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SUNUS

Bilissel beceri diizeylerinin tespiti, var olan becerilerin korunmasi ve gelistirilmesi, hem egitim-
ogretim siirecinde verimin artirilmast hem de gilinlik yasamin idamesi noktasinda 6nem
tagimaktadir. Bu kapsamda; yazilim ve igerigi, alanmnin onde gelen akademisyen ve
uzmanlarinca gelistirilen “GriCeviz Bilissel Beceri ve Zihinsel Gelisim Platformu” mobil
uygulamasinin bu ihtiyaci karsilayabilecek bir uygulama oldugu degerlendirilerek; goniilli
Ogretmen ve dgrencilerimizin katilimlariyla kapsamli bir pilot ¢caligsma gerceklestirilmigtir.

GriCeviz Biligsel Beceri ve Zihinsel Gelisim Platformu Pilot Uygulama Raporu, bagimsiz
akademisyenler tarafindan gergeklestirilen pilot ¢alismanin sonuglarini igermektedir. GriCeviz
uygulamasinin barindirdig1 kuramsal altyap1 ve teknolojiler; ortaokul dgrencilerinin egilim,
performans, tutum ve goriisleri baglaminda bu ¢aligmanin konusu olmustur.

21. ylizy1l becerileri olarak degerlendirilen elestirel ve yaratici diisiinme, problem ¢6zme gibi
becerilerin gelisimine katki saglayacagi ongoriilen GriCeviz uygulamasinin, bagimsiz
akademisyenlerce yapilan ¢alisma ile ortaya konulan sonug¢lart umut vericidir. Mobil ortamda
sunulan uygulamanin kolaylikla erigilebilir olmasi, 6grencilerimizin dijital ortamda gegirdikleri
siireyi, gelisimlerine katki saglayacak bir bigimde degerlendirebilmelerine imkan
saglamaktadir.

GriCeviz uygulamasi, Ocak 2019 itibartyla Bakanligimiz biinyesindeki tiim 6gretmenlerimizin
ve kiiresel salgin siirecinin baslamasiyla birlikte Nisan 2020 itibariyla tiim 6grencilerimizin
erisimine licretsiz olarak sunulmustur.

Pilot calismanin gergeklestirilmesinde ve raporun hazirlanmasinda emegi gecen tiim
akademisyen, 6gretmenler, 6grencilere ve GriCeviz ekibine verdikleri katki ve destekten dolay1
tesekkiir eder, bu calismanin 68retmen ve Ogrencilerimize faydali olmasi temennisiyle
saygilarimi sunarim.

Anil YILMAZ
Genel Mudir
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ON SOZ

GriCeviz Biligsel Beceri ve Zihinsel Gelisim Platformu kullanima sunuldugu andan itibaren
genis kitlelerce kullanilmaya devam eden bir yazilimdir. Yazilimin ve igerigin tasariminda
iilkemizdeki zeka kurami, yapay zekd ve teknolojiye dayali 6gretim alanindaki 6nemli
akademisyenlerin yer aldig1 goriilmektedir. GriCeviz, sahip oldugunu 6ne siirdiigii kuramsal alt
yapisinin yaninda barindirdigt yapay zekdya dayali teknolojiler bakimindan {ilkemizde

gelistirilmis olan yenilik¢i bir uygulamadir.

Bu c¢alisma, GriCeviz’in tasarimcilar tarafindan iddia edilen kuramsal yapilarla olan
bagmtisinin ortaya konmasi, ortaokul seviyesindeki ogrencilerin oyun egilimleri ve
performanslarinin belirlenmesi, 6grencilerin GriCeviz’e yonelik tutumlarinin tanimlanmasi ve
goriiglerinin elde edilmesi amaciyla gergeklestirilmistir. Caligmanin hayata gegirilmesine
onciiliik eden Milli Egitim Bakanligi, Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirii Anil
YILMAZ’a; ¢alismanin amacina ulagsmasi i¢in degerli katkilarin1 ve destegini esirgemeyen
Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii, Egitim Teknolojileri Gelistirme ve Projeler
Daire Baskam1 M. Hakan BUCUK’e; siirecin koordinasyonu ve saglikli bir sekilde
yiiriitiilebilmesi i¢in destek olan, Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirligii, Egitim
Teknolojileri Gelistirme ve Projeler Daire Baskanliginda goérevli 6gretmenler Dr. Tung Erdal
Akdur ve Esra Kayis’a; GriCeviz’de yer alan gorevlerin biligsel yapilar ile olan bagintilarinin
degerlendirilmesi konusunda goriis ve uzmanliklariyla ¢aligmamiza katki saglayan alan
uzmanlarina; pilot calisma boyunca Ogrenciler ve arastirmacilar arasinda koordinasyonu
saglayarak oOgrencileri GriCeviz’e diizenli katilimlar1 konusunda tesvik eden degerli
ogretmenlerimize ve son olarak calismaya katilan sevgili 6grencilerimize katkilarindan dolay1

cok tesekkiir ederiz.
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OZET BULGULAR

GriCeviz’e EBA
Uzerinden Erisim
Saglayan
Ogrencilerin
Etkilesim Profili

Pilot Calismadaki
GriCeviz
Etkilesim

Profili

Pilot Calismada
GriCeviz ile
Etkilesim
Bulgular

Pilot Calismada
GriCeviz’e
Yonelik
Egilim

189860 —Etkilesime giren 6grenci sayist

32.574.004 — Toplam oyun oynanma say1s1

%21 — En fazla oynanan “Gorsel” kategorinin oyun yiizdesi
%7 — En fazla oynanan Parcalar oyununun oynanma yiizdesi

171,6 — Ogrenci basina diisen ortalama oyun sayisi

5715 —Etkilesime giren dgrenci sayisi

2.645.903 —Toplam oyun oynanma say1si

%24 — En fazla oynanan “Gdrsel” kategorinin oyun yiizdesi
%9,3 — En fazla oynanan Dondiir oyununun oynanma yiizdesi

463,0 — Ogrenci basina diisen ortalama oyun say1st

Dikkat — Ogrencilerin en fazla basarili oldugu oyun
kategorisidir. En fazla oynanan oyunlar ise bu
kategoride yer alan Kelebek ve Ufolar'dir.

Sozel — Kiz 6grencilerin erkek dgrencilere gore daha basarilt
oldugu oyun kategorisidir. Diger kategorilerde basari
yoniinden fark yoktur.

5’ler — GriCeviz'de en fazla egilim ve basar1 saglayanlarin
siif diizeyidir. 5'leri sirasiyla 6'lar, 7'ler ve 8'ler
izlemektedir.

Mat — Matematik ders basarisi yiiksek olan dgrenciler
sirasiyla a) “Sayisal”, b) “Mantik” ve c) “Gorsel”
kategorisinde yiiksek bagar1 gostermistir.

Tiir — Tiirkge ders basaris1 yiiksek 6grenciler “Sozel”
kategorisinde daha fazla basar1 gdstermistir.

Fen — Fen bilimleri dersine ilgisi yiiksek olan 6grencilerin
favori oyun kategorileri Gorsel ve Dikkat
kategorileridir.

4,25 — Ogrencilerin GriCeviz’in yararli olduguna iliskin 5
birimlik 6l¢ii izerinden alg1 degeri

4,20 — GriCeviz’in kullanimin1 kolay bulan 6grencilerin 5
birimlik 6l¢ii izerinden alg1 degeri

%82 — GriCeviz’i gelecekte de kullanma niyeti belirten
ogrencilerin diizeyi
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GIRIS

Milli Egitim Bakanligi ile yapilan is birlikleri kapsaminda, 6gretmen ve Ogrencilere
Uygulama’daki tiim igeriklere erisim imkan1 taninmistir. Ocak 2020°de Milli Egitim Bakanlig1
Ogretmen Yetistirme ve Gelistirme Genel Miidiirliigii ile yapilan protokoliin ardindan,
Bakanlik biinyesinde gorev alan tiim 6gretmenlere Uygulama’ya erisim hizmeti sunulmustur.
Ogretmenler Milli Egitim Bakanhigi Bilisim Sistemleri (MEBBIS) iizerinden temin
edebildikleri kullanic bilgileriyle Uygulama’y1 kullanabilmektedir. COVID-19 Pandemisi ile
baslayan uzaktan egitim siirecinde ise &grencilerin egitimlerine destek olmak i¢in Nisan
2020’den itibaren Egitim Bilisim Ag1 (EBA) iizerinden GriCeviz, tiim &grencilerin iicretsiz

kullanimina ag¢ilmistir.

GriCeviz’in Ozellikleri
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GriCeviz, biligsel becerilerin ve zihinsel yeteneklerin degerlendirilmesi ve gelistirilmesini
hedefleyen oyunlastirilmig zihin egzersizlerinden olusan bir platformdur. Mobil bir uygulama
olan GriCeviz, Google Play ve AppStore iizerinden erisilerek akilli telefon ve tabletlerde
kullanilabilmektedir. Igeriginde “Sozel”, “Sayisal”, “Gérsel”, “Mantik”, “Bellek” ve Dikkat

olmak tiizere 6 kategoride toplam 24 oyun bulunmaktadir. Tiim kategori ve oyunlar belirli
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kazanimlarin kullanici tarafindan elde edilmesi hedefiyle tasarlanmis olup bu becerilerin neler

olduklar1 ilgili oyun sayfalarinda kullaniciyla paylasilmaktadir.

Uygulama’y1 ilk defa kullanmaya baslayan kullanicilara “Baslangic Degerlendirme Testi”
uygulanmaktadir. Zorunlu olmayan bu test, hem Uygulama igerigi hakkinda 6n bilgi vermek
hem de algoritmanin kullanicisini tanimaya baglayabilmesi amaciyla tasarlanmistir. Bu asama
tamamlandiktan sonra 3 kategoriden 3 farkli oyun, diizenli bir bi¢imde giinliik egzersiz olarak
sunulmaktadir. Anlik bildirimlerle kullaniciya hatirlatma yapilarak diizenli kullanim tesvik
edilmektedir. Giinliikk egzersizlerin igerigi, kullanicilarin seviyeleri ve gelisim beklentilerine
uygun olarak her bir kullanici i¢in 6zel olarak belirlenmektedir. Giinliik egzersizlerin tahmini
ne kadar siirede tamamlanabilecegi bilgisi de kullanici ile paylasilmaktadir. Bu siire, her
kullanict igin degismekle birlikte genel ortalamasi 15 dakika civarindadir. Dileyen kullanici

giinliik egzersizlerindeki oyunlara ilave olarak se¢ecegi farkli oyunlar1 da oynayabilmektedir.

Sunulan istatistik ekranlarinda kullanic1 kendi gelisimini detayli olarak takip edebilmektedir.
Hangi alanlara egilimli oldugunu, gelisime acik ya da gii¢lii yonlerinin neler oldugunu
gozlemleyebilmektedir. Gelisim takibinin yapildig1 sayfalarda radar grafik gibi basit gdsterim
yontemleri kullanildigindan, kullanici agisindan verilerin daha kolay anlamlandirilmasi
saglanmaktadir. Farkli filtrelemelerle Uygulama kullanicilarinin tamami arasindaki durumu

birey bazinda gézlemlenebilmektedir.

GriCeviz’in amaci, makine 6grenmesi algoritmalarini kullanarak kisiye 6zel bilissel ve zihinsel
becerilerini gelistirebilecekleri bir ortam sunmaktir. Zeka gelistirmenin en 6nemli yolu da
diizenli egzersizler yapmaktir. Bu oyunda da c¢oklu zeka tiirlerini gelistirebileceginiz farkl
kategoriler bulunmaktadir. Her bir kategori farkli becerileri gelistirmeyi amaglamakta olup,

kategorilere iliskin aciklamalara agsagida yer verilmistir;
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€ Gorsel

A Pargalar i
m Gorsel

Gorsel dikkatin artirilmasi, sekiller arast baglanti kurulmasi, iki
boyutlu sekil algisinin gelistirilmesi, parga-biitiin iligkisi kurulmast,

gorsel alg1 hizinin artirilmasi ve sekiller arasinda ayrim yapabilmesini

hedefleyen 4 farkli oyunlastirilmis zihin egzersizinden olusur.

Kip )
o
® == il g (&)
€ Sozel
A Kelime Carki
Sozel
Kelime dagarciginin gelistirilmesi, harfler ve kelimeler arasinda @ Harf Kabarcikian
baglantt kurulmasi, gorsel algi, dikkat ve odaklanma siirelerinin S
g o o« *0' Harf Cemberi
artirtlmasini hedefleyen 4 farkli oyunlastirilmis zihin egzersizinden SR o
’t).<unm
olusur.
Kelime Avi
[+ ] -] nl 9 (e)
6:42 -
€ Bellek
Bellek
Sa'mh!(amlu
P Kisa siireli hafiza, mekansal alg1 yetenegi ve gorsel tarama hizinin

artirtlmasini hedefleyen 4 farkli oyunlastiriimig

olusur.
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Dikkat

Gorsel, secici ve boliinmiis dikkat ile kisa-siireli hafiza gelisimini
Kelobekder hizinin artirilmasint hedefleyen 4 farkli oyunlastirilmis zihin

egzersizinden olusur.

€ Sayisal
@g Rakam Degistir
Sayisal °
Esitle
Cok yonlii diistinme becerisi, sayisal hesaplama, bilgi isleme, mantik 5 e
yiirlitme ve nedensellik kurabilme hizinin artirtlmasini hedefleyen 4 @ Balotr
[ s

farkli oyunlastirilmis zihin egzersizinden olusur.

T[4 SayiBulmacasi
|A:E e
1+ O

€ Mantik

Mantik
P — Karar verme yetenegi, sayisal hesaplama, bilgi isleme ve mantik
i@ Skiar yiiriitme hizinin artirllmasini hedefleyen 4 farkli oyunlastirilmis zihin
¢ o 78

egzersizinden olusur.

*Bu boliimdeki bilgiler GriCeviz iiriin tamtim katalogu ve ilgili dokiimanlardan derlenmistir.
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Calismanin Amaci

Bu c¢aligma kapsaminda GriCeviz’in ortaokul 6grencilerinin kullanimlarina yonelik olarak;
ogrencilerin oyun egilim ve performanslarin belirlenmesi, 6grencilerin GriCeviz’e yonelik

tutumlarinin tanimlanmasi ve goriislerinin elde edilmesi amaglanmaistir.

Calismanin Amaci

Oyun-Bilissel Yapi1 Ogrencilerin GriCeviz’e
Bagmtisinin Arastirilmast Yonelik Gortisleri
Ogrencilerin Oyun Egilim Ogrencilerin GriCeviz
ve Performanslarinin Tutum Yap1 ve
Belirlenmesi Diizeylerinin Belirlenmesi

Arastirma Sorulari
1 — GriCeviz igerisinde yer alan kategori ve oyunlarin biligsel bilesenler ile iligkileri nelerdir?
2 — GriCeviz’deki oyunlarla etkilesime giren 6grencilerin egilim ve performanslari nasildir?

3 — GriCeviz’deki oyunlarla deneyim yasayan 6grencilerin GriCeviz’e yonelik tutum diizeyleri

nasildir?

4 — GriCeviz’deki oyunlarla deneyim yasayan ogrencilerin GriCeviz’e iligkin goriisleri

nasildir?

Arastirma Sinirhiliklar: ve Sayiltilar:

Bu aragtirma, ¢aligmaya goniilliiliik temelinde katilan ortaokul 5., 6., 7. ve 8. sinif diizeylerinde
o0grenim goren Ogrencilerden olugmaktadir. Elde edilen bulgularin genellenebilme giiciinii
artirmak ve orneklem cesitliligini saglamak icin 6grenciler belirli bir bolgeden se¢ilmemis,

aksine tiim tilke diizeyinden 6grenci ¢esitliligi saglanmaya ¢alisiimigtir.

Arastirma siiresi ti¢ hafta ile sinirlandirilmistir. Bu siirenin tasarlanmasinda GriCeviz ile giinliik

deneyim yasayan 6grencilerin, oyunlara yonelik egilimlerini/performanslarin1 ve GriCeviz’e
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iliskin tutum yapilarinin belirlenmesi i¢in yeterli bir siire oldugu yoniindeki uzman

goriiglerinden hareket edilmistir.

Ogrencilerin bu ii¢ haftalik GriCeviz ile etkilesimleri uzaktan erisimle gerceklesmistir. Bu
nedenle, 6grencilerin kendilerine atanan kullanici bilgilerini kullanarak GriCeviz’e erigsim

sagladiklar1 ve buna ek olarak kendi egilim ve performanslarini yansittiklar1 varsayilmistir.
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YONTEM

Arastirma Modeli

Arastirmada veri kaynaklari olarak uzman goriisleri, oyun metrikleri, 6z-bildirime dayali tutum
Olcekleri ve 6grenci ile 6gretmenlerin goriisleri kullanilmistir. Bu nedenle arastirma problemleri
ve verilerin ¢esitliligine dayali olarak karma bir aragtirma deseni ele alinmistir. Aragtirmanin

dort temel boyutu s6z konusudur. Bunlar sirasiyla;
a) GriCeviz’deki oyunlarin yoneldigi bilissel bilesenlerle bagintisinin arastirilmast,
b) Ogrencilerin GriCeviz’deki oyunlarla etkilesimine dayali profilleri,
¢) GriCeviz ile bir deneyim yasayan 6grencilerin GriCeviz’e yonelik tutumlari,

d) Ogrenci ve 6gretmenlerin bu siiregteki deneyimlerine iliskin goriisleri seklindedir.

Katihimcilar

Arastirmanin yukarida ifade edilen dort boyutu temel alindiginda katilimcilarin nitelikleri de
degisiklik gostermektedir. Buna gére uzman goriislerine bagvurulacak uzman katilimeilarin
sayis1 7 olarak belirlenmistir. Alan uzmanlar1 (yargicilar) Tiirkiye’nin farkli bdlgelerine yer
alan tniversitelerde gorev yapan/yapmis ve zekd kuramlari {izerine aktif olarak calisan

akademisyenlerden secilmistir.

Diger taraftan Milli Egitim Bakanlig1 yardimiyla belirlenen 5780 6grenci ve bu 6grenciler ile
koordinasyon saglamak amaciyla 401 6gretmen arastirmaya dahil edilmistir. Ogretmenlerin bu
caligmadaki rolii ise; Oncelikle 6grenciler ile iletisim kanalini olusturmak, ayni zamanda
koordinasyonu saglamak olarak belirlenmistir. Her 6gretmene ortalama 10-12 grenci diisecek
sekilde bir gruplama yapilmistir. Ogrencilere Ek 3 ile verilen, 6gretmenler ise Ek 4 ile verilen
bilgilendirme metinleri ile siire¢ hakkinda bilgi verilmistir. Ogrencilerin calismaya katilimlar
tamamen goniilliillik temelinde gerceklesmis, bu nedenle pilot uygulamada 75 6grencinin
sistemle etkilesimi gézlenmemistir. Calisma grubuna dahil edilen ancak GriCeviz ile etkilesime
katilmayan Ogrenciler ¢alisma grubundan c¢ikartilmistir. Boylelikle geriye 5715 6grencinin

verisi aragtirmanin analiz boliimiine alinmistir.
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Veri Toplama Araclar

Arastirmanin dort farkli boyutu s6z konusudur. Bunlardan ilk boyutta yer alan oyunlar ile bu
oyunlarin yoneldigi zihinsel yapilar arasindaki bagintilar1 belirlemek amaciyla uzmanlardan

goriis almak i¢in yapilandirilmis gézlem formu (Ek 5) kullanilmistir.

Arastirmanin  ikinci boyutu Ogrencilerin  GriCeviz’deki oyun oynama sayilart ve
performanslarinin elde edilmesiyle ilgilidir. Bu veriler sistemin veri tabaninda kaydedildigi i¢in
veriler metrik olarak sistemden alinmistir. Ayrica 6grencilerin Matematige yonelik tutum ve
oz-yeterligi ile Tirkceye yonelik tutum ve Oz-yeterligine iliskin bir 6lgme araci

yapilandirilmistir (bkz. Ek 7).

Aragtirmanin {liglincli boyutunda yer alan, 6grencilerin GriCeviz’e iligkin tutumlarini belirlemek
amaciyla bu arastirma kapsaminda bir lgme araci yapilandirilmistir (Bkz. Ek 6). Bu ¢alismada
tutum kavraminm tek bir boyut olarak ele almak yerine tutum kavraminin genisletilmis ve
teknoloji ile iliskilendirilmis olan teknoloji kabul yapisinin bilesenleri olarak ele alinmasi proje
ekibi tarafindan uygun bulunmustur. Bu bilesenler sirasiyla; a) kullanim kolaylig: algisi, b)

yarar algisi, ¢) kullanma niyeti, d) kapilma, e) sosyal etkenlere yonelik alg1 seklindedir.

Kullammm Kolayh@1 (Perceived Ease of Use): Teknolojinin, teknolojiyi kullanan birey
tarafindan ne kadar cabasiz veya kullanimi kolay olduguna iliskin inancidir (Davis, 1989;
Lederer vd., 1998). Bu calismada kullanim kolayligi; 6grencilerin GriCeviz kullanmasinin

kendisini asan bir ¢aba gerektirmedigine iliskin inancinin derecesi olarak ifade edilmistir.

Yarar Algis1 (Perceived Usefulness): Bir kisinin, belirli bir teknolojiyi kullanmanin
performansin1 ve verimliligini gelistirecegine olan inanci olarak tanimlanmaktadir (Davis,
1989). Diger bir ifadeyle yarar algisi, bir kiginin teknolojinin kullaniminin daha iyi sonuglar
iiretecegine inandig1 derece olarak tanimlanmaktadir (Lee, vd., 2003). Bu calismada yarar
algisi, Ogrencilerin GriCeviz’i kullanmasmin kendi performansini gelistirecegine inanma

derecesi olarak ele alinmistir.

Kapilma Algisi (Playfulness): Bireyin bir sistemi kullanirken odaklanma, merak ve keyif alma
durumlarinin bir araya gelistirerek olusturdugu durumu ifade eder. Odaklanma; kullanicinin
sistem kullanimma iliskin odaklanip odaklanmadigini, merak; sistemin kullanicinin bilissel
merakini uyandirip uyandirmadigini ve keyif ise kullanicinin sistemle etkilesimden keyif alip

almadigin belirler (Moon ve Kim, 2001).
Sosyal Etki (Social Influence): Bireylerin bir teknolojiyi kullanmaya doniik diisiincelerine,

deger verdigi kisilerin ve akranlarinin etkisi olarak tanimlanabilir. Ogrencilerin GriCeviz
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kullanimina iligkin davranis ve inanglar1 iizerine digerlerinin (6gretmen, aile, diger 6grenciler

vb.) etkisi olarak ele alinmistir.

Kullanma Niyeti (Behavioral Intention): Bir bireyin belirli bir davranisi gostermeye yonelik
olan istekliliginin ve harcadig1 ¢aba diizeyinin gostergesidir (Fishbein ve Ajzen, 1975). Bu
caligmadaki davranigsal niyet, 6grencinin gelecekte de GriCeviz’i kullanma planini ifade

etmektedir.

Bu calismada GriCeviz’in kullanimina iligkin tutum yapis1 yukarida belirtilen bilesenlerden
olusturulmustur. Bu nedenle bes bilesen i¢in dncelikle madde havuzu olusturulmus, daha sonra
madde havuzu hem kapsam gecerligi hem de goriiniis gegerligi baglaminda uzman goriislerine
sunularak yapilandirilmistir. Sozii edilen dlgek, Ek 6’da verilmistir. Olgegin veriye dayali

giivenirlik ve gecerlik bulgular1 arastirmanin Bulgu III baslig1 altinda raporlanmustir.

Teknoloji kabul modeline iliskin tutum yapisina ek olarak ogrencilerin GriCeviz
kategorilerindeki egilim ve performanslarinin kestiricisi olarak Matematige ve Tiirk¢e’ye
yonelik ilgi (tutum ve 6z-yeterlik) diizeyleri belirlenmistir. Bu diizeyleri belirlemek i¢in her bir
bilesen i¢in (Matematige yonelik tutum, Matematige yonelik 6z-yeterlik, Tiirk¢eye yonelik
tutum, Tiirk¢eye yonelik 6z-yeterlik) bir madde havuzu olusturulmus ve bu maddeler uzmanlar
araciligiyla kapsam gegerligi ve goriiniis gecerligi agisindan incelenmis ve Ek 7°de sunulan
haline getirilmistir. Olgegin, veri yonelimli gecerlik ve giivenirlik bulgular1 Bulgu II bashg:

altinda raporlanmustir.

Arastirmanin son boyutu olan dgrencilerin GriCeviz’e yonelik deneyimlerine iliskin goriisleri

ve 0gretmenlerin ise siirece iliskin goriisleri ti¢ farkli agik uclu madde ile elde edilmistir (Ek 6).

Veri Toplama Siireci

Uygulama siirecinin basinda 401 goniillii 6gretmen ile bir araya gelinmis ve siire¢ hakkinda
bilgilendirme yapilmistir. Daha sonra dgretmenler sorumlu olduklar1 6grenciler ile temasa
geemislerdir. Siirecin baglangicinda goniillii olan ancak daha sonra kendilerine atanan hesaplari
etkin kullanmayan ogretmenler olmadan siirece aktif katilan 322 6gretmen ile pilot
uygulamaya devam edilmistir. Ogrencilere GriCeviz ve yonergeler iletildikten sonra arastirma
siireci baglatilmigtir. Ug haftalik uygulama siireci boyunca dgrenciler giiniin diledikleri zaman
diliminde GriCeviz’e eriserek oyunlarla etkilesime ge¢mislerdir. Ug haftanin sonunda ise

ogrencilere 0lgme araci yine elektronik ortamda sunulmustur. Elde edilen 6grencilerin hem
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sistemle etkilesim verileri hem de tutum yapisina iligkin 6lgme aracina verdikleri yanitlar

birlestirilmistir.

Ogrencilere iliskin tam bir profil galismasi igin &grencilerin diger bilgilerine ihtiyag
duyulmustur. Ancak Ogrencilerin bu bilgileri etik ve giivenlik kaygilar nedeniyle, EBA
tizerindeki bilgileri ise Kisisel Verilerin Korunma Kanunu’na girdiginden elde edilememistir.
Ogrencilerin ders performanslari ile oyun performanslarmin karsilastirilmasi bu ¢aligsma igin
onemli bir bulgu olacakti. Ancak, dgrencilerin akademik basarisin1 degerlendirecek 6lgme
uygulamalari (siavlar vb.) salgin donemi uzaktan egitim siireci nedeniyle yapilamadigindan
alternatif veri toplama yontemlerine basvurulmustir. Ogrencilerin ders performanslari
ogrencileri taniyan ya da dersine giren Ogretmenlerden 0z-bildirime dayali olarak elde

edilmistir (Ek 7).

Veri Coziimleme Siireci ve Yontemleri

Arastirmada elde edilen uzman goriislerine dayali verilerin ¢6ziimlenmesinde uzman goriigleri
arasindaki tutarliklar belirlemek i¢in kapsam gecerlik indeksi kullanilmigtir. Oyun metriklerine
dayali istatistiksel c¢oziimlemelerde betimsel istatistikler kullanilmigs ve bunun yani sira
cikarimsal istatistik olarak da dogrusal istatistiksel modellere (ANOVA) basvurulmustur. Ayni
zamanda regresyon ¢oziimlemesine iliskin ise yapisal esitlik modelleri kurularak hipotezler

smanmistir.

Ogrencilerden elde edilen tutum yapisina iliskin verilerin ¢dziimlenmesi iki asamali olarak
gerceklestirilmigtir. Bunlarin ilkinde Olgegin gecerlemesinde dogrulayici faktoér analizi

kullanilmis, hipotezlere iliskin ¢éziimlemelerde ise yapisal esitlik modellerine bagvurulmustur.
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BULGUI
GRICEVIiZ ve BILISSEL YAPILARLA OLAN BAGINTISI

GriCeviz, biligsel becerilerinin yap1 ve igerigi ile ilgili geleneksel iki kuramin ortakligindan
olusan Cattell-Horn-Carroll (CHC) Zeka Kurami temel alinarak hayata gecirilmistir. Bu
kuramlardan ilki Cattell ve Horn’un Gf-Gc (Akic1 Zeka-Kristalize Zeka) Kurami, ikincisi ise
Carroll’un Ug-Tabakali Model’idir. Kuramda 10 genis, beceri kiimesi ve bunlarin altinda yer
alan 70 daha siirli beceri bulunmaktadir. Cagdas, bir yaklasim olan Cattell-Horn-Carroll
(CHC) Kurami, bu yetenekleri siniflamak ve aralarindaki iligkileri modelleyebilmek ig¢in
oldukc¢a iyi bir kuramsal c¢erceve sunmaktadir. GriCeviz kapsaminda gelistirilen zihinsel
egzersiz uygulamalari, bir yandan dikkat ve bellek gibi temel siirecler baglaminda
tanimlanirken ayni zamanda g¢alistirdiklar1 6zgilin yetenekler ya da yetenek gruplar1 CHC
kurami kapsaminda siniflanmaktadir. Bu ikili siniflama bilimsel olarak ¢ok daha giiclii bir

egzersiz programi kurgulanmasina olanak saglamaktadir.

Bu béliimde, GriCeviz’in genel yapisi, Uygulama’da yer alan gorevler ve ozellikleri tanilanmis
ve GriCeviz i¢inde yer alan gorevlerin bilissel yapilar ile olan bagintilar1 uzman yargilarina

iligkin olarak verilmistir.

GriCeviz’de 6 ana kategori altinda 24 farkli oyun bulunmaktadir. GriCeviz arabirimden bu

kategoriler agagidaki gorsel ile verilmistir.

* Gornad + Dl ok + Narrk
- - var - -
Pargaler B T Dogru Yakn
* s 1\ Seme, ¢ o N =, [ ¢ e TN
o [
Nalrna Qs Rardder
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Bu gorselde yer alan kategorilerin her biri dorder adet oyunla iligkilendirilmistir. CHC

kuramina uygun olarak kategori ve oyun bazinda yetenekler asagida paylasilmistir;
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Tablo 1.1 — GriCeviz Tasarimcilart Tarafindan Onerilen CHC Kuramma Uygun Olarak Kategori ve

Oyun Bazinda Biligsel Yetiler

Kategori | GORSEL
Oyunlar | Parcalar Dondiir Ayna Kiip
Bilissel | -Gorsel Islemleme | -Gorsel Islemleme | -Gorsel Islemleme | -Gorsel Islemleme
Yetiler (Gv) (Gv) (Gv) (Gv)
Kategori | SOZEL
Oyunlar | Kelime Carki Harf Kabarciklar1 | Harf Cemberi Kelime Avi
Bilissel -Kristalize Zeka -Kristalize Zeka -Kristalize Zeka -Kristalize Zeka (Gc)
Yetiler (Ge) (Ge) (Ge) -Uzun Siireli
-Uzun Siireli -Uzun Siireli -Uzun Siireli Depolama ve Geri
Depolama ve Geri Depolama ve Geri Depolama ve Geri Cagirma (Glr)
Cagirma (Glr) Cagirma (Glr) Cagirma (Glr) -Okuma ve Yazma
-Okuma ve Yazma -Okuma ve Yazma | Becerisi (Gwr)
Becerisi (Gwr) Becerisi (Gwr) -Gorsel Islemleme
(Gv)
Kategori | BELLEK
Oyunlar | Renkli Kareler Sirah Kareler Ugurtmalar Labirent
Biligsel -Kisa Siireli Bellek | -Kisa Siireli Bellek | -Kisa Siireli Bellek | -Kisa Siireli Bellek
Yetiler (Gsm) (Gsm) (Gsm) (Gsm)
-Gorsel Islemleme -Islem Hiz1 (Gs) -Islem Hiz1 (Gs)
(Gv) -Gorsel Islemleme | -Gorsel Islemleme
(Gv) (Gv)
Kategori | SAYISAL
Oyunlar | Rakam Degistir Esitle Balonlar Say1 Bulmacasi
Biligsel -Niceliksel Akil -Niceliksel Akil -Niceliksel Akil -Niceliksel Akil
Yetiler Yiiriitme (Gq) Yiiriitme (Gq) Yiiriitme (Gq) Yiiriitme (Gq)
-Islem Hiz1 (Gs) -Islem Hiz1 (Gs) -Islem Hiz1 (Gs) -Islem Hiz1 (Gs)
-Akic1 Zeka (Gf) -Akic1 Zeka (Gf) -Karar/Tepki -Akic1 Zeka (Gf)
Stiresi/Hiz1 (Gt)
Kategori | MANTIK
Oyunlar | Dogru Yalan Gruplar Siklar Kutular
Biligsel -Akict Zeka (Gf) -Akict Zeka (Gf) -Akict Zeka (Gf) -Akict Zeka (Gf)
Yetiler -Karar/Tepki -Karar/Tepki
Stiresi/Hiz1 (Gt) Stiresi/Hiz1 (Gt)
-Gorsel Islemleme
(Gv)
Kategori | DIKKAT
Oyunlar | Renkler Oklar Kelebekler Ufolar
Biligsel | -Islem Hiz1 (Gs) -Islem Hiz1 (Gs) -Islem Hiz1 (Gs) -Islem Hiz1 (Gs)
Yetiler -Karar/Tepki -Karar/Tepki -Karar/Tepki -Karar/Tepki
Stiresi/Hiz1 (Gt) Stiresi/Hiz1 (Gt) Stiresi/Hiz1 (Gt) Stiresi/Hiz1 (Gt)
Gorsel Islemleme -Gorsel Islemleme
(Gv) (Gv)
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Tablo 1.2 - Alan Uzmanlarinin Caligma Alanlar

Alan Uzmaninin Unvani Calisma alam

Prof. Dr. (Psikolog) Uzmanhk alam1 ¢ocuk ruh saghgi ve hastaliklaridir. Biligsel
yeteneklerin ve Kisiligin Olgiilmesinde gelistirici, tasarimec1 ve
uyarlamaci olarak c¢ok sayida ulusal ve uluslararasi calismasi
bulunmaktadir.

Prof. Dr. (Psikolog) Uzmanhk alam1 ¢ocuk ruh saghgi ve hastaliklaridir. Biligsel
yeteneklerin ve Kisiligin Ol¢iilmesinde gelistirici, tasarimec1 ve
uyarlamaci olarak c¢ok sayida ulusal ve uluslararasi caligmasi
bulunmaktadir.

Prof. Dr. (Psikolog) Uzmanlik alani psikolojik degiskenlerin klinik ve egitsel baglamda
calistimasidir. Olgiimler ve siireclerin sanal ortama uyarlanmasiyla
ilgili cok sayida projesi bulunmaktadir.

Yrd. Dog. Dr. (Psikolog) | Uzmanlik alant c¢ocuk ruh saghigi ve hastaliklaridir. Biligsel
yeteneklerin olciilmesi alaninda ¢aligmalar1 bulunmaktadir. Bu alanda
TUBITAK projelerinde arastirmact olarak deneyime sahiptir.
Weschler testlerinin sertifikali egitmenidir.

Yrd. Doc. Dr. (Psikolog) | Uzmanlik alani cocuk ruh saghigi ve hastaliklaridir. Ozgiil 6grenme
giicliigli ve dikkat sorunlari gibi egitsel tan1 alanlarinda biligsel
yeteneklerin Olglilmesi konusunda calismalart bulunmaktadir. Bu
alanda TUBITAK projelerinde arastirmaci olarak deneyime sahiptir.
Weschler testlerinin sertifikali egitmenidir.

Yrd. Dog. Dr. (Psikolog/ | Uzmanlik alam klinik psikoloji ve sinirbilimdir. Biligsel yeteneklerin
Sinirbilimci) degerlendirilmesi konusunda TUBITAK projelerinde arastirmact
olarak deneyime sahiptir. Weschler testlerinin sertifikali egitmenidir.

Dr. (Psikolog) Uzmanlik alani ¢ocuk ruh saghigt ve hastaliklaridir. Biligsel
yeteneklerin Olglilmesi konusunda calismalart bulunmaktadir. Bu
alanda TUBITAK projelerinde yardime arastirmaci olarak deneyime
sahiptir. Weschler testlerinin sertifikal1 egitmenidir.

Alan uzmanlar1 arasi giivenilirlik katsayilarini belirlemek amaciyla 7 alan uzmanindan elde
edilen veriler i¢in mutlak uzlasim yontemiyle Siif-i¢i Korelasyon Katsayilari, ICC (Intraclass
Correlation Coefficient with Consistance Definition) hesaplanmistir. Her bir oyun i¢in alan
uzmanlarinin kendi aralarindaki uzlasim degeri (averaj ICC) ilgili oyun bashg: altinda
sunulmustur. Boliimiin sonunda ICC degerlerine iliskin daha kapsamli bir 6zet tablosu
bulunmaktadir. Oyunlarin hangi biligsel yetileri kapsadigini belirleyebilmek i¢in “Kapsam
gecgerlik oranlar" (KGO) hesaplanmistir. Kapsam gegerlik oranlari (KGO), herhangi bir
maddeye iliskin “Uygun” goriisiinii belirten uzman sayilarinin, maddeye iligkin goriis belirten

toplam uzman sayisina oraninin 1 eksigi ile elde edilmektedir ve 7 alan uzmani i¢in alfa=0,05
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anlamlilik diizeyinde KGO’ nun minimum degerleri (kapsam gecerlik Sl¢iitii) Veneziano ve

Hooper (1997) tarafindan 0,99 olarak tanimlanmistir (Yurdugiil, 2005).

“Géorsel” Kategoride Yer Alan Oyunlara iliskin Degerlendirmeler

OYUN 1: PARCALAR

Birinci  oyun olan PARCALAR icin alan uzmanlariin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarlt

oldugu goriilmiistir (ICC = 0,96, p < 0,001). Bu sonug¢ birinci oyunun
CHC kurami ¢ergevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan
uzmani puanlarmin her bir yeti alanmi i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida

sunulmustur.

Tablo 1.3 — Parcalar Oyununa Iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b 4 1,14
AKICI ZEKA (Gf) o 4 3,43
GORSEL iISLEMLEME (Gv) 4 4,00
KISA SURELI BELLEK (Gsm) b4 1,43
ISLEM HIZI (Gs) I 2,33
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) b4 1,86
NICELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) b 4 1,57
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) b4 1,00
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (Glr) 3¢ 1,00
ISITSEL ISLEMLEME (Ga) b 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalar1 alan uzmanlarinin birinci oyunun Gérsel Islemleme (Gv)
(KGO =1) ve Akic1 Zeka (Gf) (KGO = 1) becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak
bir uzlasim gosterdigine isaret etmistir. Buna gore, akici zeka becerisi ¢ercevesinde birinci
oyunun kisinin kendisi i¢in yeni olan bir malzeme ya da siiregte ¢ikarim yaparken ki
tiimdengelimci ya da tiimevarimci akil ytiriitmeleriyle iliskili oldugu kabul edilebilir. Ek olarak,
birinci oyunun gorsel Oriintii ya da uyaranlari liretme, algilama, ¢éziimleme, sentezleme,
depolama, geri ¢agirma, degistirme, doniistiirme ve onlarla diisiinme yetenegiyle de iliskili

oldugu diistintilmiistiir.
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OYUN 2: DONDUR

fkinci oyun olan DONDUR igin alan uzmanlarinin degerlendirmelerinin
istatistiksel olarak anlaml ve yiiksek diizeyde tutarli oldugu goriilmiistiir

(ICC =0,91, p <0,001). Bu sonug 2. oyunun CHC kurami ¢ercevesinde

gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.4 — Déndiir Oyununa Iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b4 1,17
AKICI ZEKA (Gf) I 3,00
GORSEL iSLEMLEME (Gv) 4 4,00
KISA SURELI BELLEK (Gsm) b4 1,57
iSLEM HIZI (Gs) I 2,14
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) b ¢ 1,71
NiCELIKSEL AKIL YOURUTME (Gq) ) 4 1,43
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) b ¢ 1,00
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (Glr) 3¢ 1,00
ISITSEL ISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalaria gore ise alan uzmanlar ikinci oyunun Gérsel islemleme

(Gv) becerisini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim goéstermislerdir (KGO = 1).

Buna gore, ikinci oyun olan Dondiir’iin gorsel Oriintlii ya da uyaranlart iiretme, algilama,

coziimleme, sentezleme, depolama, geri cagirma, degistirme, doniistiirme ve onlarla diisiinme

yetenegi ile iligkili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 3: AYNA

Uciincii oyun olan AYNA igin alan uzmanlarinin degerlendirmelerinin
istatistiksel olarak anlamli ve yliksek diizeyde tutarli oldugu goriilmiistiir

(ICC = 0,94, p < 0,001). Bu sonug f¢iincii oyunun CHC kurami

cergevesinde gegerli bir bigimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir.

Alan uzmani puanlarinin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida

sunulmustur.
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Tablo 1.5 — Ayna Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) ) 4 1,00
AKICI ZEKA (Gf) I 3,00
GORSEL iSLEMLEME (Gv) vy 4,00
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,14
iSLEM HIZI (Gs) I 2,43
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) ) 4 1,86
NiCELIKSEL AKILYURUTME (Gq) ) 4 1,71
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) ) 4 1,00
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,00
iSITSEL iSLEMLEME (Ga) ) 4 1,00

Oyun Icerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalaria gore ise alan uzmanlari {i¢iincii oyunun Gérsel Islemleme
(Gv) becerisini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim goéstermislerdir (KGO = 1).
Buna gore, Ayna oyunun gorsel Orilintii ya da uyaranlari iiretme, algilama, ¢Oziimleme,
sentezleme, depolama, geri ¢agirma, degistirme, doniistiirme ve onlarla diisiinme yetenegi ile

iligkili oldugu diistiniilmiistiir.

OYUN 4: KUP

Dordiincii oyun olan KUP i¢in alan uzmanlarinin degerlendirmelerinin

istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli oldugu goriilmiistiir

(ICC=0,91, p<0,001). Bu sonug 4. oyunun CHC kurami ¢ercevesinde
gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmanlari puanlarinin her

bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.
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Tablo 1.6 — Kiip Oyununa Iliskin Alan Uzman1 Degerlendirmeleri

Yeti

Yargici Ortalamasi

KRISTALIZE ZEKA (Gc)
AKICI ZEKA (Gf)

GORSEL iSLEMLEME (Gv)
KISA SURELI BELLEK (Gsm)
ISLEM HIZI (Gs)
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt)
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq)
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw)

UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (Glr)

iSITSEL iISLEMLEME (Ga)

X
v
X
X
%
X

1,29
3,00
4,00
1,86
2,43
1,86
2,00
1,29
1,14
1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlari dérdiincii oyunun Gérsel islemleme

(GV) becerisini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim gdstermislerdir (KGO = 1).

Gorsel islemleme becerisi ¢ercevesinde Kiip oyununun gorsel oriintii ya da uyaranlari iiretme,

algilama, ¢oziimleme, sentezleme, depolama, geri ¢agirma, degistirme, doniistiirme ve onlarla

diisiinme yetenegi ile iligkili oldugu kabul edilebilir.

Tablo 1.7 — “Gorsel” Kategori i¢in GriCeviz’deki Orijinal Siniflama ile Alan Uzmanlar1 Tarafindan

Yapilan Degerlendirmenin Karsilagtirilmasi

GORSEL
Parcalar Dondiirme Ayna Kiip
Oriji | pitgu | kKGO | O™ | Buign | kGo | ™ | Bulgu | KGO | O™ | Buigu | KGO
nal nal nal nal
Gv Gv Gv Gv Gv Gv Gv Gv Gv Gv Gv Gv
Gf Gf
Orijinal: GriCeviz Tasarimcilarinin On Smiflamasi; Bulgu: Alan Uzmanlar1 Ortalamasinda 3 Uzeri

Puan Alan; KGO: Tiim Katilimcilarm Ayni1 Kapsama Yerlestirdigi

GriCeviz tasarimcilar: tarafindan “Gorsel” kategorisinde yer alan oyunlarin yoneldigi bilissel
ana kategori olarak Gorsel Islemleme (Gv) iddia edilmektedir. Arastirma bulgusu bu iddiay1
destekler niteliktedir. Buna ek olarak, Par¢alar oyununda GriCeviz tasarimcilari tarafindan
ifade edilmeyen Akici1 Zeka (Gf) ile iligkisi oldugu alan uzmanlari tarafindan ortaya
konmustur.
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“Sozel” Kategoride Yer Alan Oyunlara iliskin Degerlendirmeler

OYUN 5: KELIME CARKI

Besinci oyun olan KELIME CARKI icin alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarlt

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,93, p < 0,001). Bu sonug¢ 5. oyunun CHC
kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.8 — Kelime Carki Oyununa Iliskin Alan Uzman1 Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) v 4 4,00
AKICI ZEKA (Gf) I 2,00
GORSEL iSLEMLEME (Gv) ) 4 1,57
KISA SURELI BELLEK (Gsm) b4 1,86
ISLEM HIzZI (Gs) ) 4 1,86
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) ) 4 1,57
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) ) 4 1,00
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) v 3,14
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) «" 3,29
iSITSEL ISLEMLEME (Ga) ) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 besinci oyunun Kristalize Zeka
(Ge) becerisini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim gostermislerdir (KGO = 1).
Buna gore, besinci oyun olan Kelime Carki’nin kiiltiirel baglamda kazanilmis olan s6zel ya da
dil temelli bilgiler, egitsel deneyimler ve genel yasam deneyimleri sirasinda diger yeteneklerin

yatirimi araciligiyla gelistirilen yetenekler ile iliskili oldugu diisiiniilmiistiir.

OYUN 6: HARF KABARCIKLARI

Altinc1 oyun olan HARF KABARCIKLARI i¢in alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarlt

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,93, p < 0,001). Bu sonug 6. oyunun CHC

kurami ¢ergevesinde gecerli bir bi¢imde degerlendirilebildigine isaret
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etmektedir. Alan uzmanlar1 puanlarinin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1

asagida sunulmustur.

Tablo 1.9 — Harf Kabarciklar1 Oyununa Iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) v 4,00
AKICI ZEKA (Gf) I 2,14
GORSEL iSLEMLEME (Gv) ) 4 1,71
KISA SURELI BELLEK (Gsm) b4 1,86
ISLEM HIZI (Gs) ) 4 1,86
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) ) 4 1,57
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) ) 4 1,00
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) vy 3,43
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) «" 3,14
iSITSEL ISLEMLEME (Ga) ) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlari altinc1 oyunun Kristalize Zeka (Gc)
(KGO =1) ve Okuma ve Yazma (Grw) (KGO = 1) becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde
mutlak bir uzlagim gostermislerdir. Buna gore, 6. oyun olan Harf Kabarciklari’nin kiiltiirel
baglamda kazanilmis olan sdzel ya da dil temelli bilgiler, egitsel deneyimler ve genel yasam
deneyimleri sirasinda diger yeteneklerin yatirimi araciligiyla gelistirilen yetenekler ile iligkili
oldugu diisiiniilmiistiir. Ek olarak, bu oyunun okuma ve yazma becerisi ¢er¢evesinde genel

yetenek kiimesi olmaktan bagimsiz bir bilgi ve basari alani ile ilgili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 7: HARF CEMBERI

Yedinci oyun olan HARF CEMBERI icin alan uzmanlarinmn

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yliksek diizeyde tutarl

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,94, p < 0,001). Bu sonu¢ 7. oyunun CHC
kurami cergevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan
uzmanlar1 puanlarmin her bir yeti alani i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida

sunulmustur.
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Tablo 1.10 — Harf Cemberi Oyununa iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) v 4,00
AKICI ZEKA (Gf) *® 1,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) i 1,86
KISA SURELI BELLEK (Gsm) p 4 1,86
ISLEM HIZI (Gs) b4 1,86
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) p 4 1,57
NiCELIKSEL AKILYURUTME (Gq) b4 1,00
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) 4 3,57
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) | 3,00
ISITSEL iSLEMLEME (Ga) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 yedinci oyunun Kristalize Zeka
(Ge) (KGO = 1) ve Okuma ve Yazma (Grw) (KGO = 1) becerilerini tam olarak yansittigi
yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir. Buna goére, Harf Cemberi oyununun Kkiiltiirel
baglamda kazanilmis olan sdzel ya da dil temelli bilgiler, egitsel deneyimler ve genel yasam
deneyimleri sirasinda diger yeteneklerin yatirimi araciligiyla gelistirilen yetenekler ile iligkili
oldugu diistintilmiistiir. Ek olarak, bu oyunun okuma ve yazma becerisi olarak nitelendirilen

bilgi ve bagar1 alani ile ilgili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 8: KELIME AVI

Sekizinci oyun olan KELIME AVI icin alan uzmanlarinin

ALARM degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli
oldugu goriilmiistir (ICC = 0,95, p < 0,001). Bu sonu¢ 8. oyunun CHC

kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.
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Tablo 1.11 — Kelime Avi Oyununa iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) 4 4,00
AKICI ZEKA (Gf) *® 1,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) I 2,71
KISA SURELI BELLEK (Gsm) 4 1,71
iSLEM HIZI (Gs) I 2,14
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) p 4 1,71
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) b4 1,00
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) 4 3,86
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (Glr) «' 3,14
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 Kelime Avi oyununun Kristalize
Zeka (Ge) (KGO = 1) ve Okuma ve Yazma (Grw) (KGO = 1) becerilerini tam olarak
yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir. Buna gore, sekizinci oyun olan Kelime
Avr’nin kiiltiirel baglamda kazanilmis olan s6zel ya da dil temelli bilgiler, egitsel deneyimler
ve genel yasam deneyimleri sirasinda diger yeteneklerin yatirimi aracilifiyla gelistirilen
yetenekler ile iligkili oldugu kabul edilebilir. Ek olarak, okuma ve yazma becerisi ¢ergevesinde
genel yetenek kiimesi olmaktan bagimsiz bir bilgi ve basar1 alani ile ilgili oldugu kabul
edilebilir.

Tablo 1.12 — “Sozel” Kategori i¢in GriCeviz’deki Orijinal Siniflama ile Alan Uzmanlar1 Tarafindan
Yapilan Degerlendirmenin Karsilagtirilmasi

SOZEL
Kelime Carki Harf Kabarciklarn Harf Cemberi Kelime Avi
Oriji Oriji Oriji Oriji
Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO
nal nal nal nal
Gce Gc Gc Gce Gc Gc Gce Gc Gce Gce Gce Gc
Glr Glr Glr Glr Grw Glr Grw Grw Glr Glr Grw
Grw | Grw Grw | Gw Grw Grw | Grw
Gv

Orijinal: GriCeviz Tasarimcilarinin On Smiflamasi; Bulgu: Alan Uzmanlar1 Ortalamasinda 3 Uzeri
Puan Alan; KGO: Tiim Katilimcilarm Ayni1 Kapsama Yerlestirdigi
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GriCeviz tasarimcilart tarafindan “So6zel” kategorisinde yer alan oyunlarin yoneldigi bilissel
ana kategoriler olarak Kristalize Zeka (Gc), Uzun Siireli Depolama ve Geri Cagirma (Glr),
Okuma-Yazma Becerisi (Grw) ve Goérsel Islemleme (Gv) iddia edilmektedir. Arastirma
bulgusu bu iddiay1 destekler niteliktedir. Alan uzmanlarinin S6zel becerilerin altinda yattig1 var
sayilan Kristalize Zeka (Gc) ve Okuma-Yazma Becerisi (Grw) alanlarinda tam bir uzlagim
yakaladiklar1 goriilmektedir. Alan uzmanlarinin oyunlar i¢inde Uzun Siireli Depolama ve Geri
Cagirma (GlIr) becerisine de bagvurdugu konusunda biiylik 6l¢iide uzlastigr goriilmiistiir.
Kelime Avi oyunu igin orijinal smiflamada 6n goriilmiis olan Gorsel Islemleme (Gv)

becerisinin kullanildig1 goriisii alan uzmanlar tarafindan yeterince desteklenmemistir.

“Bellek” Kategorisinde Yer Alan Oyunlara iliskin Degerlendirmeler

OYUN 9: RENKLi KARELER

Dokuzuncu oyun olan RENKLI KARELER i¢in alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli

oldugu gorilmiistiir (ICC = 0,94, p < 0,001). Bu sonu¢ 9. oyunun CHC
kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.13 — Renkli Kareler Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b4 1,29
AKICI ZEKA (Gf) ) 4 1,43
GORSEL iSLEMLEME (Gv) I 2,86
KISA SURELI BELLEK (Gsm) 4 4,00
iSLEM HIZI (Gs) I 2,43
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) I 2,43
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) ) 4 1,43
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) ) 4 1,00
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (Glr) 3¢ 1,57
iSITSEL iSLEMLEME (Ga) ) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlari Renkli Kareler oyununun Kisa

Siireli Bellek (Gsm) (KGO = 1) becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim
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gostermiglerdir. Buna gore, dokuzuncu oyun olan Renkli Kareler’in bilgiyi anlik farkindalik
diizeyinde yakalayip tutma ve kisa bir siire iginde kullanabilme yetenegiyle ilgili oldugu kabul

edilebilir.
OYUN 10: SIRALI KARELER

Onuncu oyun olan SIRALI KARELER i¢in alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,93, p < 0,001). Bu sonu¢ 10. oyunun CHC
kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.14 — Sirali Kareler Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b4 1,00
AKICI ZEKA (Gf) ) 4 1,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) I 2,86
KISA SURELI BELLEK (Gsm) v 4 4,00
iSLEM HIZI (Gs) I 2,43
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) I 2,57
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) I 2,00
OKUMA VE YAZMA BECERISIi (Grw) b4 1,29
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
ISITSEL ISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlari Sirali Kareler oyununun Kisa Siireli
Bellek (Gsm) (KGO = 1) becerilerini tam olarak yansittigi yoniinde mutlak bir uzlagim
gostermiglerdir. Buna gdre, bu oyunun bilgiyi anlik farkindalik diizeyinde yakalayip tutma ve

kisa bir siire i¢inde kullanabilme yetenegiyle ilgili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 11: UCURTMALAR

On birinci oyun olan UCURTMALAR icin alan uzmanlarinin
degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarlt

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,97, p < 0,001). Bu sonug 11. oyunun CHC

kurami ¢ergevesinde gecerli bir bi¢imde degerlendirilebildigine isaret
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etmektedir. Alan uzmani puanlarinin her bir yeti alani i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1

asagida sunulmustur.

Tablo 1.15 — Ugurtmalar Oyununa Iliskin Alan Uzman1 Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) 4 1,14
AKICI ZEKA (Gf) ) 4 1,71
GORSEL iSLEMLEME (Gv) v 4 3,43
KISA SURELi BELLEK (Gsm) v 4,00
ISLEM HIZI (Gs) 4 3,29
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) I 3,00
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) ) 4 1,29
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) b4 1,00
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
iSITSEL ISLEMLEME (Ga) ) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 Ugurtmalar oyununun Kisa Siireli
Bellek (Gsm) (KGO = 1), Gorsel islemleme (Gv) (KGO = 1) ve Islem Hiz1 (Gs) becerilerini
tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim gdstermislerdir. Buna gore, on birinci oyun
olan Ucurtmalar’in kisa siireli bellek becerisi kapsaminda bilgiyi anlik farkindalik diizeyinde
yakalay1ip tutma ve kisa bir siire i¢inde kullanabilme yetenegiyle ilgili oldugu kabul edilebilir.
Ek olarak, gorsel islemleme becerisi ¢ercevesinde bu oyunun gorsel oriintii ya da uyaranlari
iiretme, algilama, ¢6zlimleme, sentezleme, depolama, geri cagirma, degistirme, doniistiirme ve
onlarla diistinme yetenegiyle de iligkili oldugu diistiniilmiistiir. Ayrica, islem hiz1 becerisi ile
ilgili olarak on birinci oyunun odaklanmis dikkat ve odaklanmayi korumak igin bask1

altindayken, bir biligsel gorevi akici ve otomatik olarak gerceklestirme yetenegi ile ilgili oldugu
kabul edilebilir.

OYUN 12: LABIRENT

On ikinci oyun olan LABIRENT i¢in alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlaml ve yiiksek diizeyde tutarlt

oldugu goriilmiistir (ICC = 0,90, p < 0,001). Bu sonu¢ 12. oyunun CHC
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kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.16 — Labirent Oyununa Iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti

Yargici Ortalamasi

KRISTALIZE ZEKA (Gc)
AKICI ZEKA (Gf)
GORSEL iSLEMLEME (Gv)

KISA SURELI BELLEK (Gsm)
ISLEM HIZI (Gs)
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt)

NiCELIKSEL AKILYURUTME (Gq)

OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw)

UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (Glr)
ISITSEL ISLEMLEME (Ga)

1,14
2,57
3,57
3,29
2,71
2,00
1,86
1,00
1,29
1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlari on ikinci oyunun Gérsel islemleme

(Gv) (KGO = 1) becerisini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir.

Buna gore, on ikinci oyun olan Labirent’in gorsel oriintii ya da uyaranlari iiretme, algilama,

coziimleme, sentezleme, depolama, geri cagirma, degistirme, doniistiirme ve onlarla diisiinme

yetenegiyle de iligkili oldugu diistintilmistiir.

Tablo 1.17 — Bellek Kategori i¢in GriCeviz’deki Orijinal Smiflama ile Alan Uzmanlar1 Tarafindan

Yapilan Degerlendirmenin Karsilagtirilmasi

BELLEK
Renkli Kareler Sirah Kareler Ucurtmalar Labirent
Oriji | Bulg Oriji Oriji Oriji
KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO
nal u nal nal nal
Gsm Gsm Gsm Gsm Gsm Gsm Gsm Gsm Gsm Gsm Gsm Gsm
Gv Gs Gs Gs Gs Gv
Gv Gv Gv Gv

Orijinal: GriCeviz’deki Orijinal Siniflama; Ortalama: Alan Uzmanlar1 Ortalamasinda 3 Uzeri Puan

Alan; KGO: Tiim Katilimcilarm Ayni Kapsama Yerlestirdigi
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GriCeviz tasarimcilari tarafindan “Bellek” kategorisinde yer alan oyunlarin yoneldigi bilissel

ana kategoriler olarak Kisa Siireli Bellek (Gsm) iddia edilmektedir. Aragtirma bulgusu bu

iddiay1 destekler niteliktedir. Buna ek olarak Ugurtmalar oyununda GriCeviz tasarimcilari

tarafindan ifade edilmeyen Islem Hiz1 (Gs) ve Gorsel Islemleme (Gv) ile iliskisi oldugu alan

uzmanlari tarafindan ortaya konmustur. Tasarimcilar tarafindan Sirali Kareler i¢in onerilen

Gorsel Islemleme (Gv) ve Labirent oyunu igin dnerilen islem Hiz1 (Gs) smiflamalari yeterince

desteklenmemistir.

“Sayisal” Kategorisinde Yer Alan Oyunlara iliskin Degerlendirmeler

OYUN 13: RAKAM DEGISTIR

+

On iigiincii oyun olan RAKAM DEGISTIR i¢in alan uzmanlarmin
degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde

tutarli oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,94, p < 0,001). Bu sonug 13. oyunun

CHC kurami c¢ergevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine

isaret etmektedir. Alan uzmani puanlarinin her bir yeti alani i¢in hesaplanan aritmetik

ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.18 — Rakam Degistir Oyununa Iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) ) 4 1,29
AKICI ZEKA (Gf) I 2,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) p 4 1,57
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,00
iSLEM HIZI (Gs) I 2,43
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) I 2,00
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) v 4 4,00
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) b4 1,43
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
iSITSEL ISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 Rakam Degistir oyununun

Niceliksel Akl Yiiriitme (Gq) becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim
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gostermislerdir (KGO = 1). Buna gore, belirtilen oyunun nicel bilgileri kullanma ve sayisal

simgeleri isleme yetenegi ile iligkili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 14: ESITLE

D[j:] On dordiincii  oyun olan ESITLE igin alan uzmanlarinmn

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli
oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,93, p < 0,001). Bu sonu¢ 14. oyunun CHC
kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.19 — Esitle Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b4 1,29
AKICI ZEKA (Gf) I 3,00
GORSEL iSLEMLEME (Gv) 4 1,57
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,14
iSLEM HIZI (Gs) I 2,43
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) b4 1,86
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) 4 4,00
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) b4 1,43
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
ISITSEL ISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise y alan uzmanlar1 Esitle oyununun Niceliksel Akil
Yiiriitme (Gq) becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir
(KGO = 1). Buna gore, on dordiincii oyun olan Esitle’nin nicel bilgileri kullanma ve sayisal

simgeleri isleme yetenegi ile iligkili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 15: BALONLAR

On Dbesinci oyun olan BALONLAR i¢in alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,94, p < 0,001). Bu sonug¢ 15. oyunun CHC

33/104
GRICEVIiZ BILISSEL BECERI VE ZIHINSEL GELISIM PLATFORMU PiLOT UYGULAMA RAPORU



kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.20 — Balonlar Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) *® 1,29
AKICI ZEKA (Gf) I 2,57
GORSEL iSLEMLEME (Gv) p 4 1,57
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,29
iSLEM HIZI (Gs) | 2,71
KARAR/TEPKi SURESIi/HIZI (Gt) I 2,71
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) 4 4,00
OKUMA VE YAZMA BECERISIi (Grw) i 1,50
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarima gore ise alan uzmanlar1 15. oyunun Niceliksel Akil

Yiiriitme (Gq) becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir

(KGO = 1). Buna gore, on besinci oyun olan Balonlar’in nicel bilgileri kullanma ve sayisal

simgeleri isleme yetenegi ile iligkili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 16: SAYI BULMACASI

1]

(o))
L}
[m(ﬂ+N

On altinci oyun olan SAYI BULMACASI i¢in alan uzmanlarinin

L ] degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,93, p < 0,001). Bu sonug 16. oyunun CHC

kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.
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Tablo 1.21 — Say1 Bulmacas1 Oyununa iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b 4 1,43
AKICI ZEKA (Gf) v 3,14
GORSEL iSLEMLEME (Gv) i 1,57
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,29
iSLEM HIZI (Gs) I 2,43
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) p 4 1,86
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) v 4 4,00
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) 4 1,57
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 Say1 Bulmacasi oyununun AKici
Zeka (Gf) (KGO = 1) ve Niceliksel Akil Yiiriitme (Gq) (KGO = 1) becerilerini tam olarak
yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim gostermislerdir. Buna gore, akici zeka becerisi
cergevesinde on altinct oyunun kisinin kendisi i¢in yeni olan bir malzeme ya da siiregte ¢ikarim
yaparken ki tiimdengelimci ya da tiimevarimci akil yiiriitmeleriyle iligkili oldugu kabul

edilebilir. Ek olarak, bu oyunun nicel bilgileri kullanma ve sayisal simgeleri isleme yetenegi ile
iliskili oldugu kabul edilebilir.

Tablo 1.22 — “Sayisal” Kategori i¢in GriCeviz’deki Orijinal Siniflama ile Alan Uzmanlar1 Tarafindan
Yapilan Degerlendirmenin Karsilagtirilmasi

SAYISAL
Rakam Degistir Esitle Balonlar Say1 Bulmacasi
Oriji Oriji Oriji Oriji

Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO
nal nal nal nal
Gq Gq Gq Gq Gq Gq Gq Gq Gq Gq Gq Gq
Gs Gs Gs Gs Gf Gf
Gf Gf Gt Gf

Orijinal: GriCeviz Tasarimcilarinin On Siniflamasi; Bulgu: Alan Uzmanlari Ortalamasinda 3 Uzeri
Puan Alan; KGO: Tiim Katilimcilarm Ayni1 Kapsama Yerlestirdigi
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GriCeviz tasarimcilar1 tarafindan “Sayisal” kategorisinde yer alan oyunlarin yoneldigi bilissel
ana kategoriler olarak Niceliksel Akil Yiiriitme (Gq), islem Hiz1 (Gs), Akic1 Zeka (Gf) ve
Karar/Tepki Siiresi/Hiz1 (Gt) iddia edilmektedir. Sayilarla olan c¢alismalarda katilimcilarin
Islem Hiz1 (Gs) ve Akic1 Zeka (Gf) becerilerinin de énem tasimasina karsin asil etkin alan
Niceliksel Akil Yiiriitme (Gq) dir. Alan uzmanlar1 bu kategorideki tiim oyunlarin Niceliksel
Akil Yiritme (Gq) nin tam bir gostergesi oldugu konusunda mutlak bir uzlasim
gostermislerdir. Say1 bulmacalar1 disinda diger ii¢ oyun i¢in Islem Hiz1 (Gs) ve Akic1 Zeka (Gf)

becerileri alan uzmanlarindan yeterli diizeyde destek almamuigtir.

“Mantik” Kategorisinde Yer Alan Oyunlara iliskin Degerlendirmeler

OYUN 17: DOGRU YALAN

On yedinci oyun olan DOGRU YALAN i¢in alan uzmanlarmin
degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde

tutarli oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,89, p <0,001). Bu sonug 17. oyunun

CHC kurami gercevesinde gegerli bir bicimde degerlendirilebildigine
isaret etmektedir. Alan uzmani puanlarinin her bir yeti alanmi i¢in hesaplanan aritmetik

ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.23 — Dogru Yalan Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) I 2,14
AKICI ZEKA (Gf) v 3,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) b4 1,29
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,14
iSLEM HIZI (Gs) I 2,14
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) | 2,00
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) i 1,14
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) | 2,00
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
ISITSEL iSLEMLEME (Ga) p 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 Dogru Yalan oyunun Akic1 Zeka

(Gf) becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir (KGO = 1).
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Buna gore, akici zeka becerisi ¢ercevesinde on yedinci oyunun kisinin kendisi i¢in yeni olan
bir malzeme ya da siirecte ¢ikarim yaparken ki tlimdengelimci ya da tiimevarimci akil

ylriitmeleriyle iliskili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 18: GRUPLAR

o,
S vEE

F oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,94, p < 0,001). Bu sonug 18. oyunun CHC

kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

sekizinci oyun olan GRUPLAR i¢in alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.24 — Gruplar Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b4 1,00
AKICI ZEKA (Gf) vy 3,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) 4 3,00
KISA SURELI BELLEK (Gsm) b4 1,71
iSLEM HIZI (Gs) I 2,14
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) I 2,29
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) 4 1,00
OKUMA VE YAZMA BECERISIi (Grw) b4 1,14
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
ISITSEL ISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina goére ise alan uzmanlar1 on sekizinci oyunun Akicl Zeka
(Gf) becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim gostermislerdir (KGO = 1).
Buna gore, Gruplar oyununun kisinin kendisi i¢in yeni olan bir malzeme ya da siirecte ¢ikarim
yaparken ki tiimdengelimci ya da tlimevarimci akil yiirtitmeleriyle iliskili oldugu kabul

edilebilir.
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Q OYUN 19: SIKLAR

On dokuzuncu oyun olan SIKLAR ic¢in alan uzmanlarinin
degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarl
oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,90, p < 0,001). Bu sonug 19. oyunun CHC
kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.25 — Siklar Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) *® 1,86
AKICI ZEKA (Gf) vy 3,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) ) 4 1,43
KISA SURELi BELLEK (Gsm) I 2,14
iSLEM HIZI (Gs) I 2,14
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) ) 4 1,86
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) ) 4 1,71
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) ) 4 1,29
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlart Siklar oyununun Akicr Zeka (Gf)
becerilerini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlasim gostermislerdir (KGO = 1). Buna
gore, akict zeka becerisi ¢ergevesinde on dokuzuncu oyun olan Siklar’in kisinin kendisi i¢in
yeni olan bir malzeme ya da siirecte ¢ikarim yaparken ki timdengelimci ya da tlimevarimei akil

yiiritmeleriyle iligkili oldugu diistiniilm{istiir.

OYUN 20: KUTULAR

Yirminci oyun olan KUTULAR i¢in alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde

tutarli oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,88, p <0,001). Bu sonug 20. oyunun
CHC kurami ¢ercevesinde gegerli bir bicimde degerlendirilebildigine
isaret etmektedir. Alan uzmani puanlarinin her bir yeti alami i¢in hesaplanan aritmetik

ortalamalar1 asagida sunulmustur.
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Tablo 1.26 — Kutular Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b 4 1,57
AKICI ZEKA (Gf) v 3,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) i 1,71
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,14
ISLEM HIZI (Gs) b4 1,86
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) p 4 1,86
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) b4 1,57
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) 4 1,29
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 yirminci oyunun AKkic1 Zeka (Gf)
becerilerini tam olarak yansitti§1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir (KGO = 1). Buna
gore, akici zeka becerisi gercevesinde yirminci oyun olan Kutular’in kiginin kendisi i¢in yeni
olan bir malzeme ya da siiregte ¢ikarim yaparken ki timdengelimci ya da tiimevarimci akil

yiirlitmeleriyle iliskili oldugu kabul edilebilir.

Tablo 1.27 — “Mantik” Kategorisi i¢in GriCeviz’deki Orijinal Smiflama ile Alan Uzmanlar Tarafindan
Yapilan Degerlendirmenin Karsilagtirilmasi

MANTIK
Dogru Yalan Gruplar Siklar Kutular
Oriji Oriji Oriji Oriji

Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO
nal nal nal nal
Gf Gf Gf Gf Gf Gf Gf Gf Gf Gf Gf Gf
Gt Gt Gv

Gv

Orijinal: GriCeviz Tasarimcilarinin On Smiflamasi; Bulgu: Alan Uzmanlar1 Ortalamasinda 3 Uzeri
Puan Alan; KGO: Tiim Katilimcilarm Ayni1 Kapsama Yerlestirdigi

GriCeviz tasarimcilari tarafindan “Bellek” kategorisinde yer alan oyunlarin yoneldigi biligsel
ana kategoriler olarak Akici Zeka (Gf), Karar/Tepki Siiresi/Hiz1 (Gt) ve Gorsel Islemleme (Gv)

iddia edilmektedir. Kuramsal olarak, Tiimevarimci ya da timdengelimeci her tiir akil yiiriitmenin
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akic1 zekayla (Gf)iligkili oldugu Ongoriilmektedir. Arastirma bulgusu bu iddiay1 destekler
niteliktedir. Gruplar oyununda Gérsel Islemleme (Gv) becerisinin de ise kosuldugu biiyiik

oranda kabul goérmiistiir.

“Dikkat” Kategorisinde Yer Alan Oyunlara iliskin Degerlendirmeler

OYUN 21: RENKLER

Yirmi birinci oyun olan RENKLER i¢in alan uzmanlarinin
degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,94, p < 0,001). Bu sonug¢ 21. oyunun CHC

kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarimin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.28 — Renkler Oyununa Iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) *® 1,29
AKICI ZEKA (Gf) b4 1,86
GORSEL iSLEMLEME (Gv) I 2,86
KISA SURELi BELLEK (Gsm) b4 1,71
ISLEM HIZI (Gs) 4 3,43
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) vy 4,00
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) i 1,14
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) b4 1,29
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gdre ise alan uzmanlari Renkler oyununun Karar/Tepki
Siiresi/ Hiz (Gt) becerisini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir
(KGO = 1). Bu beceri ¢ercevesinde, belirtilen oyunun kisinin dogrulukla tepki verme ya da
karar alma hiziyla, yani dikkat siirecleriyle iliskili oldugu kabul edilebilir.
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OYUN 22: OKLAR

Yirmi ikinci oyun olan OKLAR i¢in alan uzmanlarinin
degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde

tutarli oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,93, p <0,001). Bu sonug 22. oyunun

CHC kuramu c¢ergevesinde gegerli bir bicimde degerlendirilebildigine
isaret etmektedir. Alan uzmani puanlarinin her bir yeti alami i¢in hesaplanan aritmetik

ortalamalar1 asagida sunulmustur.

Tablo 1.29— Oklar Oyununa Iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) 4 1,14
AKICI ZEKA (Gf) I 2,14
GORSEL iSLEMLEME (Gv) 4 3,43
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,00
ISLEM HIZI (Gs) 4 3,14
KARAR/TEPKi SURESi/HIZI (Gt) v 4,00
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) ) 4 1,57
OKUMA VE YAZMA BECERISi (Grw) b4 1,00
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,29
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) b4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gegerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 yirmi ikinci oyunun Karar/Tepki
Siiresi/ Hiz (Gt) becerisini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gdstermislerdir
(KGO = 1). Buna gore, yirmi ikinci oyun olan Oklar’in kisinin dogrulukla tepki verme ya da

karar alma hiziyla, yani dikkat siiregleriyle iliskili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 23: KELEBEKLER

Yirmi {¢iincii oyun olan KELEBEKLER i¢in alan uzmanlarinin

degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yliksek diizeyde tutarli

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,97, p < 0,001). Bu sonug 23. oyunun CHC
kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlarinin her bir yeti alani i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.
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Tablo 1.30 — Kelebekler Oyununa iliskin Alan Uzmam Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b4 1,14
AKICI ZEKA (Gf) b ¢ 1,00
GORSEL iSLEMLEME (Gv) I 2,86
KISA SURELI BELLEK (Gsm) b4 1,29
iSLEM HIZI (Gs) vy 3,43
KARAR/TEPKi SURESIi/HIZI (Gt) 4 4,00
NiCELIKSEL AKIL YORUTME (Gq) X 1,00
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) b4 1,00
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,00
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) b 1,00

Oyun Icerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlar1 Kelebekler oyununun Karar/Tepki
Siiresi/ Hiz (Gt) becerisini tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir
(KGO = 1). Buna gore, yirmi ii¢lincii oyun olan Kelebekler’in kiginin dogrulukla tepki verme

ya da karar alma hiziyla, yani dikkat siire¢leriyle iliskili oldugu kabul edilebilir.

OYUN 24: UFOLAR

Yirmi dordiincii oyun olan UFOLAR i¢in alan uzmanlarinin
degerlendirmelerinin istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek diizeyde tutarli

oldugu goriilmiistiir (ICC = 0,94, p < 0,001). Bu sonu¢ 24. oyunun CHC

kurami gercevesinde gecerli bir bicimde degerlendirilebildigine isaret etmektedir. Alan uzmani

puanlariin her bir yeti alan1 i¢in hesaplanan aritmetik ortalamalar1 asagida sunulmustur.
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Tablo 1.31 — Ufolar Oyununa iliskin Alan Uzmani Degerlendirmeleri

Yeti Yargici Ortalamasi
KRISTALIZE ZEKA (Gc) b 4 1,00
AKICI ZEKA (Gf) *® 1,57
GORSEL iSLEMLEME (Gv) 4 3,71
KISA SURELI BELLEK (Gsm) I 2,43
ISLEM HIZI (Gs) v 4 3,14
KARAR/TEPKi SURESI/HIZI (Gt) 4 4,00
NiCELIKSEL AKIL YURUTME (Gq) b4 1,86
OKUMA VE YAZMA BECERISI (Grw) 4 1,14
UZUN SURELi DEPOLAMA VE GERi CAGIRMA (GIr) 3¢ 1,43
iSITSEL iISLEMLEME (Ga) 4 1,00

Oyun Igerigi Bu Yeti Alanina 4= Tamamen Uygun, 3= Uygun, 2= Kismen Uygun, 1=Uygun Degil

Kapsam gecerligi hesaplamalarina gore ise alan uzmanlari yirmi dordiincii oyunun
Karar/Tepki Siiresi/ Hiz (Gt) (KGO = 1) ve Gérsel islemleme (Gv) (KGO = 1) becerilerini
tam olarak yansittig1 yoniinde mutlak bir uzlagim gostermislerdir. Buna gore, yirmi dordiincii
oyun olan Ufolar’in kisinin dogrulukla tepki verme ya da karar alma hiz hiziyla, yani dikkat
stiregleriyle iligkili oldugu kabul edilebilir. Ek olarak, gorsel islemleme becerisi ¢ergevesinde
bu oyunun gorsel Oriintii ya da uyaranlari liretme, algilama, ¢éziimleme, sentezleme, depolama,
geri ¢agirma, degistirme, doniistiirme ve onlarla diislinme yetenegiyle de iligkili oldugu

distinilmistiir.

Tablo 1.32 — “Dikkat” Kategorisi i¢in GriCeviz’deki Orijinal Siniflama ile Alan Uzmanlar Tarafindan
Yapilan Degerlendirmenin Karsilagtirilmasi

DIKKAT
Renkler OKlar Kelebekler Ufolar
Oriji Oriji Oriji Oriji
Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO Bulgu | KGO
nal nal nal nal
Gs Gs Gt Gs Gs Gt Gs Gs Gt Gs Gs Gt
Gt Gt Gt Gt Gt Gt Gt Gt
Gv Gv Gv Gv

Orijinal: GriCeviz Tasarimcilarinin On Smiflamasi; Bulgu: Alan Uzmanlar1 Ortalamasinda 3 Uzeri
Puan Alan; KGO: Tiim Katilimcilarm Ayni1 Kapsama Yerlestirdigi
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GriCeviz tasarimcilar tarafindan “Dikkat” kategorisinde yer alan oyunlarin yoneldigi bilissel
ana kategoriler olarak Islem Hizi(Gs) ve Karar/Tepki Siiresi/Hiz1 (Gt) iddia edilmektedir.
Bulgular, alan uzmanlar1 degerlendirmelerinin tasarimcilarin goriisleriyle biiyiik oOlciide
ortlistiigiine isaret etmistir. Karar/Tepki Siiresi/Hiz1 (Gt) iizerinde mutlak bicimde uzlasilan
genis yeti olmustur. Kuramsal olarak, dikkati odaklama, koruma ve dikkat daginikligi gibi

kavramlarin bu kategori icerisinde bagvurulan yetiler oldugu kabul edilmektedir.

NOT: “Kapsam gegerlik oranlar1" (KGO) hesaplanirken Uygun ve Uygun degil olmak {izere
ikili bir smiflama sistemi kullanilmigtir. Yargic tarafindan 4 ya da 3 puan verilmisse ilgili
yetenegin oyuna uygun oldugu kabul edilmistir. Ote yandan, yargici tarafindan 2 ya da 1 puan
verilmigse ilgili yetenegin oyuna uygun olmadigi kabul edilmistir. Tablolarda yesil olarak
isaretlenen yetiler i¢in Yargicilarin tamami uygun kategorisinde (3 ya da 4 puan) vermislerdir.
Bu nedenle, her oyun grubunun sonunda sunulan karsilastirma tablolarinda (Tablo 1.7, Tablo
1.12, Tablo 1.17, Tablo 1.22, Tablo 1.27 ve Tablo 1.32) yer alan KGO siitunlarinin altinda yer
alan yetenekler yargicilarin uygunluk konusunda tamamen uzlagsmis olduklart yetilerdir.
Analizlerde ikili siniflama bi¢ciminde sunulan “Kapsam gecerlik oranlar1" (KGO)’na ek olarak
1 puandan 4 puana kadar uzanan bir 6l¢ek lizerinde yargicilarin ortalamalar1 da alinmistir. Bu
ortalamalar da her bir tabloda yer alan yargict ortalamalar1 bashig: altinda sunulmustur. Bu
eklem KGO agisindan uygun ya da uygun degil olarak siniflanan yetilerin yargici ortalamasini
da gérme sansin1 yaratmistir. Ortalamalarin sunulmasinin en 6nemli yarar1 yargicilar arasinda
ikili siniflamaya gore mutlak olarak uygun tanimina diismedigi halde genel ortalama puani
acisindan 3 puan (yani uygun) tanimlanabilecek yetilerin gosterilmesine izin veriyor
olmasidir. Bu tiir tespitlerde her oyun grubunun sonunda sunulan karsilastirma tablolarinda
(Tablo 1.7, Tablo 1.12, Tablo 1.17, Tablo 1.22, Tablo 1.27 ve Tablo 1.32) yer alan Bulgu

siitunlarinin altinda sunulmustur
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BULGU II

OGRENCILERIN GRICEViZ iLE ETKIiLESIMLERI VE PROFILLERIi

Bu boliimde aragtirmaya katilan 6grencilerin GriCeviz ile etkilesimlerine iligkin bilgilere yer
verilmistir. Arastirmanin bu asamasina 5780 6grenci katilmistir. Bu boliim i¢in en az 10 oyun
oynama kosulu geregi 75 6grencinin verisi analiz kapsami disinda tutulmustur. Dolayisiyla,

toplamda 5705 6grencinin verileri kullanilmistir.

GriCeviz, Nisan 2020 tarihinden itibaren EBA {izerinden 6grencilerin kullanimina agilmis ve
yogun bir sekilde kullanilmaktadir. EBA Platformu’nun kurumsal yapisi ve bilimsel arastirma
paradigmasi geregi; mevcut arastirma EBA Platformu’ndan bagimsiz bir sekilde ayr1 bir sistem
olarak yapilandirilmis ve arastirma siireci EBA Platformu {izerinden GriCeviz’e erisim
saglamig olan 6grencilerden bagimsiz bir sekilde yiiriitiilmiistiir. Ayrica EBA Platformu’ndan
elde edilen bulgular raporda destek bilgi olarak sunulmugtur. Bu arastirmaya 6zgii bulgular
sunulurken ek olarak verilen (EBA kapsamindaki GriCeviz’e iliskin) destek bilgiler dogrudan

bir karsilastirma niteliginde degildir.

Arastirma kapsaminda toplam 21 giinliik uygulama siirecinde 5715 6grenci toplamda 2.645.903
kez GriCeviz oyunlarmi oynarken, EBA’da kayitli 169.361 kullanici toplamda 32.574.004
oyun tamamlamustir. Ogrencilerin 3 haftalik siiregte etkilesime girdikleri GriCeviz
etkinliklerine iliskin 6zet bilgileri Tablo 2.1°de verilmistir. Tablo 2.1’de hem EBA hem de 21
giinliik uygulama siirecindeki ana kategorilere yonelik (“Gorsel”, “Sozel”, “Sayisal”, “Mantik”,
“Dikkat”, “Bellek”) hem de alt kategorilere (Pargalar, Dondiir, Ayna, Kiip, Kelime Carki, Harf
Kabarciklari, Harf Cemberi, Kelime Avi, Renkli Kareler, Sirali Kareler, Ucurtmalar, Labirent,
Rakamlar1 Degistir, Esitle, Balonlar, Say1 Bulmacasi, Dogru-Yalan, Gruplar, Siklar, Kutular,
Renkler, Oklar, Kelebekler ve Ufolar) yonelik oyun sayilar1 gdsterilmistir. Bu bulgulara ek
olarak, Ogrencilerin ortalama oyun oynama sayilari ayrica her bir oyundan elde ettikleri
puanlardan oyun/puan indeksi elde edilmistir. Bu indeks, oyun basina diisen ortalama puan
katsayis1 olarak ifade edilmis ve Ogrencilerin her bir oyundaki performansi olarak

degerlendirilmistir.

GriCeviz, MEB tarafindan tasarlanan ve yonetilen tiim 6grencilerin erisimine ag¢ik olan e-
ogrenme ortami1 EBA iizerinden tiim 6grencilerin kullanima aciktir. Ogrenciler hem EBA’dan

hem de bu ¢alisma kapsamindaki pilot uygulamada GriCeviz igerisinde yer alan alti farkl
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kategorideki toplam 24 oyun ile etkilesime girmislerdir. EBA iizerinden ve pilot ¢alisma

kapsaminda GriCeviz’le etkilesime giren 6grencilerin oyun sayilart Tablo 2.1°de verilmistir.

Tablo 2.1 - EBA ve Pilot Uygulamadaki Kategoriler ve Oyunlara Iliskin Oynama Sayilarmin Dagimi

. Pilot Uygulama | Pilot Uygulama | EBA’daki Uygulama | EBA’daki Uygulama
Kategoriler (Say) (%) (Say1) (%)
Gorsel 639.275 0,24 6.686.538 0,21
Sozel 506.153 0,19 6.016.718 0,18
Bellek 439.124 0,17 5.369.479 0,16
Sayisal 274.267 0,10 4.197.295 0,13
Mantik 329.662 0,12 4.447.860 0,14
Dikkat 457.422 0,17 5.856.114 0,18
Toplam 2.645.903 1,00 32.574.004 1,00

Tablo 2.1°e gore her iki platformda yer alan GriCeviz’de dgrenciler en fazla “Gorsel” ve gorece

en az ise “Sayisal” kategorisindeki oyunlarla etkilesime girdikleri goriilmiistiir. Bu u¢ degerlere

gore pilot uygulamadaki Ogrencilerin davranislar1 ile EBA’daki 6grencilerin GriCeviz ile

etkilesimleri benzerlik gostermektedir.

(=1

Kategoriler Bazinda Oyun Sayilari

Soze Hafiza

=g Pilot (Say1)

Sekil 2.1 - EBA ve Pilot Uygulamadaki Kategoriler ve Oyunlara Iliskin Oynama Sayilar

Sekil 2.1°de verildigi gibi; gerek EBA’daki genel kullanicilarin ve gerekse pilot uygulamadaki

ogrencilerin oyun kategorilerindeki etkilesimleri benzerlik gostermektedir. Bununla birlikte, bu
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etkilesimleri biiyiik sayilardan arindirarak benzer birimlere (ylizdeliklere) doniistiiriilmiis ve
boylece karsilagtirmalar daha kolay yorumlanabilir hale getirilmistir. Bu ylizdelere

doniistiiriilmiis etkilesim davranislar1 Sekil 2.2°de verilmistir.

Kategoriler Bazinda Oyun Yuzdeleri

Gorse Soze Hafiza Sayisa Mantik Dikkat

=g—=Pilot (%) ==g==EBA(%)

Sekil 2.2 - EBA ve Pilot Uygulamadaki Kategoriler ve Oyunlara Iliskin Oynama Yiizdeleri

Sekil 2.2.’de goriildiigii gibi; pilot uygulama yer alan 6grencileri goreli olarak “Gorsel” ve
“Sozel” kategorilerindeki oyunlar1 hafifce daha fazla tercih ettigi, “Bellek” kategorisindeki
oyunlarla yaklasik esit ve diger kategorilerdeki oyunlarda ise EBA kullanicilarinin gérece daha

fazla etkilesime girdikleri gézlenmistir.
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GriCevizdeki Oyunlara Gore Oyun Sayilari
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Sekil 2.4 - EBA ve Pilot Uygulamadaki Oyun Bazinda Oynama Yiizdeleri

Sekil 2.3 ve ozellikle Sekil 2.4’te goriildiigl gibi pilot uygulamadaki 6grenciler ile EBA’daki

Ogrencilerin oyun tercihlerinin birbirine benzerlikleri s6z konusudur.
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Tablo 2.2 - Kategoriler, Oyunlar ve Oynama Sayzlari ile Puan Indeksleri

Ana Toplam | EBA Alt Toplam EBA Puan
Kategori | Oyun Toplam | Kategori Oyun Toplam Indeksi
Oyun Oyun
Gorsel 639.275 6.686.538 Parcalar 212.960 2.267.964 0,63
Dondiir 245.855 2.132.877 0,59
Ayna 113.950 1.364.154 0,35
Kiip 66.510 921.543 0,33
Sozel 506.153 6.016.718 Kelime Carki 145.325 1.443.996 0,41
Harf 104.850 1.383.803 0,33
Kaharciklars
Harf Cemberi 77.416 1.078.077 0,31
Kelime Avi 178.562 2.110.842 0,19
Bellek 439.124 5.369.479 Renkli Kareler 171.523 2.078.291 1,05
Sirali Kareler 104.642 1.259.417 0,44
Ugurtmalar 73.450 938.025 0,24
Labirent 89.509 1.093.746 0,20
Sayisal 274.267 4.197.295 Rakamlari 59.273 1.106.158 0,24
Degistir
Esitle 62.273 884.040 0,23
Balonlar 66.868 1.100.939 0,22
Say1 Bulmacas1 | 85.853 1.106.158 0,42
Mantik 329.662 4.447.860 Dogru-Yalan 60.271 981.062 0,39
Gruplar 102.066 1.172.882 0,25
Siklar 67.839 1.022.862 0,12
Kutular 99.486 1.271.054 0,30
Dikkat 457.422 5.856.114 Renkler 88.779 1.439.202 0,59
Oklar 187.730 1.852.617 0,65
Kelebekler 95.298 1.501.629 1,25
Ufolar 85.615 1.062.666 1,25

Tablo 2.2°e gore hem 21 giinliik uygulama siirecinde hem de dnceki EBA kullanim verilerine
gore en fazla tercih edilen oyun kategorileri sirastyla; “Gorsel”, “Sozel”, “Dikkat”, “Bellek”,
“Mantik” olmustur. Her iki kullanim siirecinde de “Sayisal” kategorisi en az tercih edilen oyun
kategorisi olmustur. Ana kategoriye iliskin bireysel farkliliklar1 yansitan analizler sonraki

boliimlerde sunulmustur.
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Hem EBA hem de g¢aligma grubundaki &grencilerin oyunlarla etkilesim sayilar1 Binomial
dagilima dayali1 Z sinamasi ile analizleri yapilmig ve 6grencilerin baskin favori oyunlart mavi
renk ile vurgulanmistir. Buna gore “Gorsel” kategorisinde hem 21 giinliik uygulama siirecinde
hem de EBA’da ogrencilerin favori oyunlar1 Parcalar ve Dondiir olmustur. “Sozel”
kategorisinde uygulama siirecinde favori oyunlar Kelime Carki ve Kelime Awvi olurken,
EBA’daki verilere gore favori oyun Kelime Avi olmustur. “Bellek” kategorisinde dgrencilerin
hem uygulama siirecinde hem de EBA’da favori oyunlar1 Renkli Kareler olmustur. “Sayisal”
kategorisinde 21 giinliik uygulama siirecinde favori oyun Say1r Bulmacasi olurken, EBA’da
buna ek olarak Balonlar ve Rakam Degistir 68rencilerin bu kategorideki favori oyunlari
olmustur. “Mantik” kategorisinde hem uygulama siirecinde hem de EBA’da favori oyunlar
Gruplar ve Kutular olmustur. “Dikkat” kategorisinde 21 giinliik uygulama siirecinde
ogrencilerin favori oyunu Oklar olurken, EBA’da buna ek olarak Kelebekler oyunu 6grencilerin

favori oyunlar1 olmustur.

Ogrencilerin oyun sayilar1 ve her bir oyundan elde ettikleri puanlardan olusan puan indeksi
degerleri incelendiginde “Dikkat” kategorisinde yer alan Kelebekler ve Ufolar ile “Bellek”
kategorisinde yer alan Renkli Kareler, 0grencilerin diger oyunlari nazaran daha {istiin
performans gosterdikleri oyunlar olmustur. Kategori bazinda incelendiginde “Gorsel”
kategorisinde en yiiksek puan indeksine sahip olan oyunlar Parcalar ve Dondiir olurken, en az
puan indeksine sahip olanlar Ayna ve Kiip olmustur. “Sozel” kategorisinde oyun puan
indeksleri genel olarak diisiik oldugu goriiliirken, Kelime Avi digerlerine gore daha diisiik puan
indeksine sahip olan oyun olmustur. “Bellek™ kategorisinde Renkli Kareler dgrencilerin en
iistiin performans gosterdikleri oyun olurken Ugurtmalar ve Labirent daha az puan indeksi ile
tamamlanmigtir. “Sayisal” kategorisinde de genel olarak puan indeksinin diisiik oldugu
goriilmiistiir. Bu kategoride Sayi Bulmacasi dgrencilerin diger oyunlara gore daha iistiin
performans gosterdigi oyun olarak goze carpmaktadir. “Mantik” kategorisinde de benzer
sekilde genel olarak diisiik puan indeksine sahip olunurken Siklar oyunu daha az puan indeksi
ile dikkati ¢ekmektedir. “Dikkat” kategorisi Ogrencilerin en iistiin performans gosterdigi
kategori olarak one ¢ikmaktadir. Bu kategoride Renkler ve Oklar oyunlari nispeten daha az
puan indeksine sahip olmustur. Sekil 2.1°de her bir oyun i¢in oyun sayilar1 ve puan indeksi

dagilimi gosterilmistir.
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Oyunlar, Oyanama Sayilari ve Puan indeksi
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Sekil 2.5 - Oyun Sayilar1 ve Puan indeksi Dagilimi

Kelebek

Sekil 2.5°de yer alan puan indeksi dagilimia gore en yliksek performansin; “Kelebekler”,

“Ufolar” ve “Renkli Kareler” adli oyularda elde edildigi gdzlenmistir. Betimsel bulgulara ek

olarak rapor kapsaminda cinsiyet ve smf diizeyinin Ogrencilerin oyun sayilart ve

performanslarma iliskin bir takim bulgular sunulmustur. {lk olarak Tablo 2.2'de dgrencilerin

oyun sayilarinin oyun kategorileri bazinda cinsiyete gore dagilimlar: sunulmustur.

Tablo 2.3 - Ogrencilerin Oyun Sayilarinin Oyun Kategorilerine Gére Dagilimlari

Oyun A Std. t
kategorileri Cinsiyet N Ortalama Sapma istatistigi
Gérsel Kiz 2742 120,44 100,890 18
orse Erkek 2108 114,73 108,939 ’
Szl Kiz 2742 97.89 108,964 501"
oze Erkek 2108 87.95 128,415 ’
Kiz 2742 82,03 79,494
Bellek Erkek 2108 80,69 81,004 0,58
Savisal Kiz 2742 52,22 56,251 57
ayisa Erkek 2108 49,64 57.872 ’
Kiz 2742 61,68 58,757
Mantik Erkek 2108 60.41 63.682 0,72
. Kiz 2742 86.11 98,024
Dikkat Erkek 2108 84,54 105,824 0,53

(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Genel itibari ile kiz 6grencilerin, erkeklere gore her bir kategoride daha fazla oyun oynadiklari

gbzlenmistir. Bu kategorilerdeki oyun sayilarindan ozellikle sozel kategorisindeki oyun

GRICEVIiZ BILISSEL BECERI VE ZIHINSEL GELISIM PLATFORMU PiLOT UYGULAMA RAPORU

51/104



sayilarindaki farkin kiz 6grenciler lehine anlamli bir farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Diger
kategoriler kapsamindaki oyunlarda nicel olarak kiz 6grencilerin, erkek 6grencilere gore daha

fazla oyun oynadiklar1 belirlense de bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir.

Gruplar aras1 farkliliklar t testi ile analiz edilirken gruplar i¢i (cinsiyeti erkek/kiz olanlarda
hangi kategorilerin daha ¢ok tercih edildigi) analizleri i¢in Binomial dagilima dayali Z sinamas1
kullanilmistir. Bu analiz sonucu farklilik yaratan gruplar mavi ile isaretlenmistir. Buna gore,
kiz 6grencilerin favori oyun kategorileri “Gorsel”, “Sozel” ve “Dikkat” olmustur. Erkek
ogrencilerde de bu ii¢ kategoriye ek olarak “Bellek” kategorisi favori oyun kategorileri arasinda

yer almustir.

Tablo 2.4 - Ogrencilerin Oyunlardaki Puanlarinin Oyun Kategorilerine Gére Dagilimlari

Oyun . Std. t
kategorileri G N Sl Sapma istatistigi
) Kiz 2742 64.06 56,19
Gorsel Erkek 2108 60.94 58.90 1.88
Sigel Kiz 2742 2947 40,50 )15
Erkek 2108 2692 41,64 ;
Kiz 2742 4821 46.32
Bellek Erkek 2108 49.32 49.77 -0,80
Kiz 2742 1454 19.67
Saysal Erkek 2108 15,01 22.15 0,78
Kiz 2742 15.88 20.34
Mantik Erkek 2108 16,14 22.53 0,42
. Kiz 2742 76,04 78.74
Dikkat Erkek 2108 72.97 78,30 1,35

(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Erkek 6grencilerin “Bellek”, “Sayisal” ve “Mantik™ kategorilerindeki oyunlardan elde ettikleri
puanlar agisindan kiz dgrencilere gore nicel olarak bir iistiinliikleri oldugu, kiz 6grencilerin ise
“Gorsel”, “Sozel” ve “Dikkat” kategorileri kapsamindaki oyunlarda daha basarili oldugu
gozlenmistir. Ancak bu farkliliklardan yalnmizca "Sozel” kategorideki puanlar arasindaki
farkliligin istatistiksel olarak anlamli oldugu, diger kategorilerdeki oyunlarda yer alan puan
farkliliklarinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi gdzlenmistir. Buna gore; kiz olan
ogrencilerin sozel kategorilerdeki performanslarina goére erkek oOgrencilerden anlamli bir

iistiinliikleri ortaya ¢ikmustir.

Gruplar aras1 farkliliklar t testi ile analiz edilirken gruplar i¢i (cinsiyeti erkek/kiz olanlarda
hangi kategoride daha iistiin performans gosterildigi) analizleri i¢cin Binomial dagilima dayali
Z smamasi1 kullanilmistir. Bu analiz sonucu farklilik yaratan gruplar mavi ile igaretlenmistir.
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Buna gore hem kiz hem de erkek dgrencilerde en iistiin performans gosterilen oyun kategorileri
“Gorsel”, “Bellek” ve “Dikkat” olmustur. Oyun sayilar1 verilerinden farkli olarak oyun
puanlarindaki verilerde “So6zel” kategorisi 6n plana ¢gitkmamustir. Yani, bu kategoride hem erkek

hem de kiz 6grenciler daha ¢cok oyun oynasa da bu performanslarina yansimamagtir.

Tablo 2.5 - Ogrencilerin Cinsiyetine Gore Oyun Sayilar1 Ve Puanlarmin Dagilimlar:

Oyunlar Say1 Fark t Puan Fark T
Parcalar 3,494 2,703%* 2,048 3,173%*
Dondiir 1,608 1,123 1,725 2,236*
Ayna -0,557 -0,600 -0,754 -1,373
Kiip -0,154 -0,322 -0,936 -2,800%*
Kelime Carki 0,841 0,835 0,121 0,217
Harf Kabarciklar: 1,901 2,694** 0,222 0,761
Harf Cemberi 1,117 2,281* 0,501 2,676%*
Kelime Avi 3,445 1,467 0,897 1,657
Renkli Kareler -1,773 -1,365 -2,043 -1,954
Sirah Kareler -0,949 -1,473 -0,522 -1,474
Ucurtmalar 0,238 0,502 0,194 0,967
Labirent 2,062 4,389%* -0,100 -0,753
Rakamlar1 Degistir -0,248 -0,474 -0,304 -1,361
Esitle 0,024 0,047 -0,386 -2,185%*
Balonlar 1,017 2,154% -0,224 -1,810
Say1 Bulmacasi 0,978 1,441 -0,166 -0,478
Dogru-Yalan -0,016 -0,039 -0,327 -1,302
Gruplar 0,041 0,042 0,141 0,368
Siklar -0,231 -0,379 -0,249 -1,175
Kutular 0,099 0,163 -0,185 -0,924
Renkler 1,569 2,687** 1,401 2,376
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OKlar -3,292 -1,755 -1,191 -1,404
Kelebekler -0,092 -0,147 -1,576 -2,095%

Ufolar 1,787 3,220%* 3,001 4.266%*
(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Ogrencilerin oyun sayilar1 ve performans puanlarinda cinsiyetlerine gére anlamli farkliliklar
oldugu gozlenmistir. Ornegin, “Gorsel” kategorisi altinda Parcalar oyununda kiz 6grenciler
erkek olan dgrencilere gore daha fazla oyun oynarken ayn1 zamanda daha iistiin performans
gostermislerdir. Benzer sekilde, Dondiir oyununda oynama sayilar1 agisindan bir farklilik
goriilmezken kiz 6grenciler daha iistiin performans gostermislerdir. Bununla birlikte Kiip
oyununda oyun sayilar1 acisindan cinsiyete gore bir farklilik goriilmezken, oyun

performansinda erkek 6grenciler daha tistiin performans gostermistir.

“Sozel” kategorisi altindaki oyunlardan Harf Cemberi oyunu i¢in hem oyun sayilar1 hem de
performans puanlari agisindan kiz 6grenciler lehine anlamli sonuglara ulagilmistir. Ayrica Harf
Kabarciklar1 oyununda kiz Ogrenciler erkek olan Ogrencilere gore daha fazla oyun
oynamislardir. Kelime Carki ve Kelime Avi oyunlarinda ise cinsiyete gére hem oynama sayilari

hem de performans puanlari1 agisindan anlamli bir farklilik goriilmemistir.

“Bellek” kategorisi altinda genel itibari ile cinsiyete gore farklilik goriilmemistir. Sadece
Labirent oyunu oynama sayilarinda kiz Ogrenciler lehine anlamli sonuglara ulasilmistir.
“Sayisal” kategorisi altinda Esitle oyununda erkek Ogrenciler daha iistiin performans
gosterirken, Balonlar oyununda kiz O&grenciler daha fazla oynamislardir. “Sayisal”
kategorisinde yer alan Rakam Degistir ve Say1 Bulmacasi oyunlarinda hem oyun sayilar1 hem

de performans puanlari agisindan cinsiyete gore anlamli bir farklilik gériilmemistir.

“Dikkat” kategorisi altinda hem Renkler hem de Ufolar oyunlarinda oynama sayilar1 agisindan
kiz 6grenciler lehine anlamli sonuglara ulagilmigtir. Ufolar oyununda kiz 6grenciler ayni
zamanda daha iistiin performans gostermislerdir. Kelebekler oyununda ise erkek Ogrenciler
daha {stliin performans gostermislerdir. Son olarak, “Mantik” kategorisi altindaki tiim
oyunlarda hem performans puanlar1 hem de oyun sayilar1 agisindan cinsiyete gore farkliliklar

goriilmemistir.

Tablo 2.6 - Oyun Kategorileri Bazinda Oyun Sayilarinin Siif Diizeylerine Gére Dagilimi
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Oyun 5. Simf 6. Simf 7. Simf 8. Simf F Sonug¢

kategorileri

Gorsel 130,99 123,40 105,96 98,34 22,57** 5=6>7=8
Sozel 109,67 95,87 82,45 72,70 20,32%* 5>6>7=8
Bellek 92,60 84,53 73,40 64,40 25,01%** 5>6>7=8
Sayisal 57,20 52,98 46,54 41,56 15,29%* 5=6>7=8
Mantik 69,88 61,74 56,41 49,00 21,98** 5>6,7,8,6>8
Dikkat 95,89 87,49 78,51 69,72 12,88%* 6>8; 5>7=8

(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Genel itibari ile 5, 6 ve 7. siniftaki 6grencilerin her bir kategoride 8.siniftaki 6grencilerden daha
fazla oyun oynadiklar1 gozlenmistir. Oyun oynama sayisinin en fazla oldugu sinif diizeyi 5.simif
olarak belirlenmistir. “Gorsel”, “Sayisal” ve “Dikkat” kategorilerinde 5.siniftaki 6grencilerin
6.smiftaki 6grencilerden daha fazla oyun oynadiklar belirlense de bu farkliliklar istatistiksel
olarak anlamli bulunmamistir. “Sozel”, “Bellek” ve “Mantik” kategorilerindeki oyun
sayisindaki farkin 5.siniftaki 6grencilerin lehine anlamli bir farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmustir.
Tiim kategorilerde 7.siiftaki 6grencilerin 8.smiftaki 6grencilerden daha fazla oyun oynadiklari

belirlense de bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamli bulunmamastir.
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Tablo 2.7 - Oyun Kategorileri Bazinda Oyun Puanlariin Sinif Diizeylerine Gére Dagilim

Oyun 5. Simf 6. Simf 7. Simf 8. Simf F Sonug
kategorileri
Gorsel 65,35 65,22 59,87 56,47 5,66%* 5=6>8
Sozel 32,14 29,31 25,70 22,67 10,60%** 6>8;
5>7=8
Bellek 52,90 49,46 46,47 41,78 9,64%* 6>8;
5>7=8
Sayisal 15,62 15,00 14,18 13,17 2,55 -
Mantik 17,68 16,35 15,07 13,13 8,127%* 6>8;
5>7=8
Dikkat 78,91 76,04 71,38 68,24 3,82% 5>8

(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Ogrencilerin oyunlardan elde ettikleri puanlar acisindan bir alt kademe smf diizeyindeki

ogrencilerin bir list kademedeki 6grencilerden nicel olarak bir iistiinliigli oldugu goézlenmistir.

“Sayisal” kategorisinde sinif diizeyleri arasindaki puan farkliliklar istatistik olarak anlamli

bulunmamuistir. Tiim kategorilerdeki oyunlardan elde ettikleri puanlar agisindan sinif diizeyi 7

olan Ogrencilerin sinif diizeyi 8 olan G6grencilerden nicel olarak bir istiinliikleri oldugu

belirlense de bu farkliliklar istatistiksel olarak anlamlilik goéstermemistir. “Gorsel” ve “Dikkat”

kategorilerinde oyun puanlar1 agisindan sinif diizeyi 5 olan 6grencilerin lehine nicel bir istiinliik

olmasina ragmen smf diizeyi 5, 6 ve 7 olan 6grenciler arasindaki puan farkliliklarinin

istatistiksel olarak anlamli olmadigr gozlenmistir.

“Sayisal” kategorisi hari¢ diger tiim

kategorilerde sinif diizeyi 5 olan 6grenciler ile sinif diizeyi 8 olan 6grenciler arasindaki puan

farkliliklar1 sinif diizeyi 5 olan 6grencilerin lehine istatistiksel olarak anlamli bulunmusgtur.
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Tablo 2.8 - Oyunlar Bazinda Oyun Puanlarinin Siif Diizeylerine Gore Dagilimi

Oyunlar S. Sumf 6. Suif 7. Stmf 8. Simif F Sonu¢
Parcalar 25,49 26,24 25,39 24,51 0,99 -
Dondiir 28,58 28,68 26,10 24,14 6,48%* 5=6=7>8
Ayna 8,77 8.05 7.15 6.91 2.38 -
Kiip 5,51 6,02 5,55 5,42 0,75 -
Kelime 12,60 12,29 11,12 9,40 5,33%* 5=6=7>8
Carki
Harf 7,87 7,45 6,73 5,98 6,79%* 5=6>8;
Kabarciklan 5>7;
6=7; 7=8
Harf 5,50 5,01 4,71 4,35 6,11** 5=6;
Cemberi 6=7=8;
5>7.8
Kelime Avi 8,69 7,32 5,53 5,24 8,75%* 5=6;
6=7=8;
5>7.8
Renkli 38,51 36,68 35,48 31,25 6,66%* 5=6>8;
Kareler 5=7; 7=8
Sirah 10,40 9,70 9,19 9,09 3,03%* 5>7,
Kareler 6=7=8;
5=6=8
Ucgurtmalar 4,14 3,71 3,29 2,98 5,72%** 5>7.8;
=7=8;
5=6
Labirent 3,71 3,75 3,39 3,13 3,93% 5,6>8;
5=6=T7,
7=8
Rakamlar: 3,88 3,66 2,92 2,57 6,73%* 5=6>8;
Degistir 5>7;
6=7; 7=8
Esitle 3,46 3,52 3,13 3,10 1,56 -
Balonlar 3,03 3,17 2,76 2,97 2,00 -
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Say1 8,40 8,45 8,72 8,12 0,38 -

Bulmacasi
Dogru- 6,08 5,58 5,47 5,14 2,22 -
Yanhs
Gruplar 6,21 6,53 5,21 4,71 4.24%** 6>7,8;
5=7=8;
5=6
Siklar 2,30 2,07 2,01 1,96 0,55 -
Kutular 6,68 6,10 6,10 5,40 5,6%* 5>8;
5=6=7,
6=7=8
Renkler 10,60 10,62 10,64 9,73 0,37 -
OKklar 25,88 24,27 23,72 22,68 2,33 -
Kelebekler 25,51 24,57 22,12 20,54 7,99%* 5=6>8;
5>9=8;
6=8
Ufolar 21,10 21,88 20,27 20,79 0,98 -

(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Genel itibari ile oyun puanlar1 acisindan farkli sinif diizeylerindeki 6grenciler arasinda nicel
olarak farkliliklar ortaya ¢ikmistir. Dondiir oyununda elde ettikleri puanlar agisindan siif
diizeyi 5 ve 6 olan 6grencilerin 8 olan 6grencilerden nicel olarak bir {istlinliikleri oldugu ve bu
farkliliklarinin anlamli oldugu goriilmiistiir. Parcalar, Ayna, Kiip, Esitle, Balonlar, Say1
Bulmacasi, Dogru Yanlis, Siklar, Renkler, Oklar ve Ufolar oyunlarinda farkli sinif diizeylerinde
olan Ogrencilerin puanlar1 arasindaki farkliliklar istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir.
Kelime Carki, Harf Kabarciklari, Harf Cemberi, kelime avi oyunlarinda smif diizeyi 5 olan
ogrenciler ile snif diizeyi 7 ve 8 olan 6grenciler arasindaki puan farkliliklar: sinif diizeyi 5 olan
ogrencilerin lehine istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Kelime ¢arki ve Labirent oyununda
smif diizeyi 7 olan 6grenciler ile sinif diizeyi 8 olan 6grenciler arasindaki puan farkliliklar: sinif
diizeyi 7 olan Ogrencilerin lehine istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Diger oyun
kategorilerinde bu iki smif diizeyinde yer alan Ogrenciler arasindaki puan farkliliklar
istatistiksel olarak anlamli olmadig1 gézlenmistir. Sinif diizeyi 5 ve 6 olan dgrenciler arasindaki
puan farkliliklarinin tim oyun kategorilerinde istatistiksel olarak anlamli olmadigi

bulunmustur.
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Tablo 2.9 - Oyunlar Bazinda Oyun Sayilarinin Sinif Diizeylerine Gore Dagilimu

Oyunlar 5. Simf 6. Simif 7. Simif 8. Simif F Sonug¢
Parcalar 44,89 41,70 37,07 35,23 10,70%* 5=6>7-8
Déndiir 51,15 49,02 41,76 38,64 16,11%* 5=6>7-8
Ayna 25,00 23,35 20,10 18,41 9,32%* 5=6>7-8
Kiip 14,37 14,92 13,17 11,79 6,85%* 5=6>7-8
Kelime Carka 31,78 29,97 26,61 22,67 12,08%* 5=6>7>8
Harf Kabarciklar: 24,24 22,67 19,02 17,05 19,47** 5=6>7=8
Harf Cemberi 18,18 16,07 14,30 12,84 20,31%* 5>6>7-8
Kelime Avi 43,07 35,84 29,98 27.26 8,62%* 5=6>7-8
Renkli Kareler 38,27 36,14 31,37 27,27 12,04%% 5=6>7=8
Sirali Kareler 23,78 22,12 20,65 19,05 8,81%* TR I
6=7 7=8
5>6,7,8
Ucurtmalar 16,77 15,03 13,19 11,47 20,63%* 6>7.8. 7=8
Labirent 20,09 18,14 15,77 13,57 31,67%* 5>6>7>8
Rakamlari 14,45 13,73 11,09 10,30 13,45%* 5=6>7-8
15,36 14,59 13,07 11,57 8,60%* 563 5>7.8;
Esitle > > > > ’ 6=T7; 6>8;
7=8
Balonlar 15,01 14,58 12,47 12,19 8,66** 5=6>7-8
5=6=7;
Say: Bulmacast 21,17 20,57 19,05 16,75 6,47+% e o
5>6,7,8;
Dogru-Yanhs 13,68 12,29 11,42 10,43 10,05%% 6=7.7=8
6>8
Gruplar 24,33 2321 19,54 17,43 9,50%* 5=6>7-8
59/104

GRICEVIiZ BILISSEL BECERI VE ZIHINSEL GELISIM PLATFORMU PiLOT UYGULAMA RAPORU



5=6=8;
1 14 1 1 * ;
Siklar 5,70 33 3,89 2,38 431 -
Kutular 23,43 19,67 18,83 16,18 22,40%* 5>6=7>8
Renkler 18,91 17,94 16,43 15,19 6,79%* >>7.8; 6>8;
6=7; 7=8
OKlar 42,00 37,77 34,69 30,41 6,23%* 5=6; 5>7.8;
6=7=8
Kelebekler 21,25 19,55 17,24 15,24 15,41%* 5=6>7=8
Ufolar 18,28 17,99 15,66 14,07 10,60%* 5=6>7=8

(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Genel itibari ile oyun oynama sayilar1 agisindan farkli siif diizeylerindeki 6grenciler arasinda
nicel olarak farkliliklar gozlenmistir. Tiim oyun kategorilerinde bu farkliliklar sinif diizeylerine
gore istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Labirent oyununda oynama sayilari agisindan bir
alt kademe siif diizeyindeki dgrencilerin bir iist kademedeki 6grencilerden nicel olarak bir
iistlinliigli ve bu iistlinliiglin de istatistiksel olarak anlamli oldugu gozlenmistir. Labirent oyunu
hari¢ olmak tizere diger tiim oyun kategorilerinde sinif diizeyi 7 ve 8 olan dgrenciler arasindaki
oynama sayisindaki farkliliklarmin istatistiksel olarak anlamli olmadigi bulunmustur.
Kelebekler, Ufolar, Gruplar, Balonlar, Rakamlar, Renkli Kareler, Harf Kabarciklari, Parcalar,
Dondiir ve Ayna oyunlarinda simif diizeylerine gore oynama sayilar1 acisindan ogrenciler
arasindaki farklilik sinif diizeyi 5 ve 6 olan 6grencilerin lehine istatistiksel olarak anlamlilik

gostermistir.

Rapor kapsaminda cinsiyet ve smif diizeyine ek olarak 6gretmenler tarafindan 6z-bildirime
dayali olarak 6grencilerin Tiirk¢e ve matematik basarilar: elde edilmistir. Tiirk¢e ve matematik
basarilarinin oyun kategorileri iizerindeki etkilerini modelleyebilmek icin Yapisal Esitlik

Modeli’nden yararlanilmistir (bkz. Ek 13).

Genel itibari ile Ogrencilerin matematik ve Tiirkge dersindeki basarilari GriCeviz
kategorilerindeki performanslarinin (oyun puani indeksleri) anlamli bir yordayicisi olmugtur.
Bununla birlikte, Tiirk¢e dersindeki basarilarinin “Gorsel” kategorisi performanslari {izerinde
ve matematik dersi basarilarmin “Sozel” kategorisi performanslari iizerinde anlamli bir etkisi
olmamigtir. Sekil 2.5°de 6grencilerin matematik ve Tiirk¢e dersi basarilarinin hangi kategori

izerinde ne diizeyde etkisi olduguna iliskin etki biiytikliikleri katsayilar1 verilmistir.
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Sekil 2.6 - Tiirkge Ve Matematik Basarilarinin Oyun Kategorilerindeki Performanslart Uzerindeki
Etki Biiyiikliikleri (Standartlastirilmis Etki Katsayilari)

Ogrencilerin Tiirkge basarilarnin oyun kategorilerindeki performanslari iizerindeki etkileri
incelendiginde sirasiyla, “Sozel”, “Dikkat”, “Sayisal”, “Mantik”, “Bellek” ve “Gorsel”
kategorileri performanslar Tiirkge basarilarinin en ¢ok etki ettigi yapilar olmustur. Beklenildigi
iizere Tiirkgce basarilar1 en ¢ok sdzel oyun performanslari iizerinde etkili olmustur. Etkisi
anlamli olmayan “Gorsel” kategorisi haricinde Tiirk¢e basarilar1 en az “Mantik” ve “Bellek”

kategorileri iizerinde anlamli etkiye sahip olmustur.

Ogrencilerin matematik basarilariin  oyun kategorilerindeki performanslarma etkileri
incelendiginde en fazla etki edilen yapilarin “Sayisal” ve “Mantik” olmasi dikkati ¢ekmektedir.
Buna ek olarak sirasiyla, “Gorsel”, “Bellek”, “Dikkat” kategorileri performanslart matematik

basarilarinin en ¢ok etki ettigi diger yapilar olmustur.

Tiirk¢e basarilarinin tiim kategoriler kapsaminda oyun sayilari iizerinde anlamli etkiye sahip
oldugu goriilmektedir (bkz. Ek 14). Bununla birlikte, matematik basarilarinin “Gérsel”,
“Sayisal”, “Mantik” ve “Bellek” kategorileri kapsamindaki oyun sayilarinda anlamli etkileri
olurken; “Dikkat” ve “So6zel” kategorileri tizerinde anlamli etkileri bulunmamistir. Sekil 2.7°de
ogrencilerin matematik ve Tiirkce dersi basarilarinin hangi oyun kategorisindeki oyun sayilari

iizerinde ne diizeyde etkisi olduguna iliskin etki biiytikliikleri katsayilart verilmistir.
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Sekil 2.7 - Tiirkge Ve Matematik Basarilarinin Oyun Kategorilerindeki Oynama Sayilar1 Uzerindeki
Etki Biiyiikliikleri (Standartlastirilmis Etki Katsayilar1)

Ogrencilerin farkli oyun kategorilerindeki oynama sayilari iizerinde Tiirkce bagarisinin en etkili
oldugu kategori “Sozel” ve “Sayisal” kategorileri olmustur. Bunu sirasiyla, “Dikkat”,
“Mantik”, “Gorsel” ve “Bellek” kategorileri takip etmektedir. Oyun sayilar1 agisindan
matematik basarisinin en etkili oldugu kategoriler ise “Mantik” ve “Sayisal” kategorileri
olmustur. Bunu “Bellek” kategorisi takip ederken, “Dikkat” ve “Sozel” kategorilerindeki
oynama sayilart matematik basarisindan etkilenmedigi gozlemlenmistir. Etki biiyiikliikleri
acisindan oyun puan indekslerine gore genel itibari ile daha diisiik oldugu goriilmektedir.
Dolayisiyla 6grencilerin oyun oynama sayilarinin Tiirkge ve matematik basarilarindan oyun

puan indeksleri kadar etkilenmedigi ¢ikarimi yapilabilir.

Sekil 2.7°deki ¢oziimlemelerde Ogrencilerin matematik ve Tiirkge derslerindeki basari
durumlar arastirmaya katilan 6gretmenlerin beyanlarina dayali elde edilmistir. Bununla iliskili
olarak 6grencilerin Tiirk¢e ve matematige yonelik ilgilerinin GriCeviz’deki oyunlar ile iligkisi
irdelenmistir. Bu ¢aligmada ilgi kavrami tutum ve 6z yeterlik yapilar ile iliskilendirilmistir.
Ogrencilerin her iki derse iligkin tutum ve 6z-yeterliklerini belirlemek amaciyla 6grencilere 6z-
bildirime dayali 6l¢gme araglar1 yoneltilmis ve her bir 6grencinin iki derse ait ilgi diizeyi

belirlenmistir. Olgekler ¢alisma kapsaminda gelistirilmistir. Ogrencilerden elde edilen veriler
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analize hazir hale getirildikten sonra Lisrel programi kullanilarak Dogrulayici Faktor Analizi
ile ¢ozlimlenmis ve ¢oziimleme sonuglart (yapisal parametreler) raporda sunulmustur.
Modellerin gecerliligi t istatistigi degerleri ve RMSEA, NFI, CFI ve GFI indeksleri iizerinden

incelenmistir.

Osrencilerin matematige yonelik tutumlari, tek boyutu igeren 6z-bildirime dayali tutum Slcegi
ile incelenmistir. Veri-model uyumu (RMSEA=0.06; GFI=0.99; CFI=0.99; NFI=0.99) ve
cozlimleme sonuclar1 (yapisal parametreler) Sekil 2.8’de verilmistir. Modelin gegerliligi t
istatistigi degerleri ve RMSEA, NFI, CFI ve GFI indeksleri tizerinden incelenmistir. T istatistigi
sonuclar1 incelendiginde modeldeki degerlerin anlamli oldugu goriilmiistiir (Bkz. Ek 9).
RMSEA degerinin 0.08’den kiiclik olmas1 gerekmektedir. Modelin RMSEA degerinin bu
kosula uygun oldugu belirlenmistir (RMSEA= 0.06<0.08). NFI, CFI ve GFI uyum indekslerinin
0.90°dan biiyiik olmas1 kabul edilebilir degerlerdir. Modelin NFI degerinin bu degerden biiyiik
oldugu hatta miikkemmele yakin bir deger aldig1 tespit edilmistir (NFI= 0.99>0.90). Modelin
CFI degerinin de miikemmele yakin oldugu goriilmektedir (CFI= 0.99>0.90). Benzer sekilde
GFI degerinin de miikemmele yakin deger aldigi belirlenmistir (GFI= 0.99>0.90). Yapilan
dogrulayici faktor analizi sonucunda indeks degerlerinin kabul edilebilir hatta miikemmel
diizeyde oldugu goriilmiistiir. Sekil 2.8’de dlgek yapisinin tek bir boyuttan olustugu ve bu
boyuta iligkin standartlagtirilmis faktér yiklerinin 0.39 ile 0.84 arasinda degistigi

goriilmektedir.
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Sekil 2.8 - Matematige Yonelik Tutum Olgegi Yapisal Modeli

Osrencilerin Matematige yonelik éz-yeterlikleri tek boyutu iceren 6z-bildirime dayal lgek ile
incelenmistir. Veri-model uyumu (RMSEA=0.07; GFI=0.99; CFI=0.99; NFI=0.99) ve
cozlimleme sonuclar1 (yapisal parametreler) Sekil 2.9’da verilmistir. Modelin gegerliligi t
istatistigi degerleri ve RMSEA, NFI, CFI ve GFI indeksleri iizerinden incelenmistir. T istatistigi
sonuclar1 incelendiginde modeldeki degerlerin anlamli oldugu goriilmistiir (Bkz. Ek 10).
Modele yonelik incelenmesi gereken diger dnemli indeksler ise RMSEA, CFI, NFI ve GFI
degerleridir. RMSEA degerinin 0.08’den kiigiik olmasi1 gerekmektedir. Modelin RMSEA
degerinin bu kosula uygun oldugu belirlenmistir (RMSEA= 0.07<0.08). NFI, CFI ve GFI uyum
indekslerinin 0.90’dan biiyiik olmas1 kabul edilebilir degerlerdir. Modelin NFI degerinin bu
degerden biiylik oldugu hatta miikemmele yakin bir deger aldig1 tespit edilmistir (NFI=
0.99>0.90). Modelin CFI degerinin de miikemmele yakin oldugu goriilmektedir (CFI=
0.99>0.90). Benzer sekilde GFI degerinin de milkemmele yakin deger aldigi belirlenmistir
(GFI= 0.99>0.90). Yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda indeks degerlerinin kabul
edilebilir hatta miitkemmel diizeyde oldugu goriilmiistiir. Sekil 2.9°da 6l¢ek yapisinin tek bir
boyuttan olustugu ve bu boyuta iliskin standartlastirilmis faktor yiiklerinin 0.37 ile 0.81

PR

arasinda degistigi goriilmektedir.
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Sekil 2.9 - Matematige Yonelik Oz-Yeterlik Olgegi Yapisal Modeli

Osrencilerin Tiirkceye yonelik tutumlar: tek boyutu igeren dz-bildirime dayal: tutum &lgegi ile
incelenmistir. Veri-model uyumu (RMSEA=0.06; GFI=0.98; CFI=0.99; NFI=0.99) ve
cozlimleme sonuglar1 (yapisal parametreler) Sekil 2.10°da verilmistir. Modelin gegerliligi t
istatistigi degerleri ve RMSEA, NFI, CFI ve GFI indeksleri iizerinden incelenmistir. T istatistigi
sonuclar1 incelendiginde modeldeki degerlerin anlamli oldugu goriilmistiir (Bkz. Ek 11).
Modele yonelik incelenmesi gereken diger onemli indeksler ise RMSEA, CFI, NFI ve GFI
degerleridir. RMSEA degerinin 0.08’den kiigiik olmasi gerekmektedir. Modelin RMSEA
degerinin bu kosula uygun oldugu belirlenmistir (RMSEA= 0.06<0.08). NFI, CFI ve GFI uyum
indekslerinin 0.90’dan biiyiik olmas1 kabul edilebilir degerlerdir. Modelin NFI degerinin bu
degerden biiylik oldugu hatta miikemmele yakin bir deger aldig1 tespit edilmistir (NFI=
0.99>0.90). Modelin CFI degerinin de miikemmele yakin oldugu goriilmektedir (CFI=
0.99>0.90). Benzer sekilde GFI degerinin de milkemmele yakin deger aldigi belirlenmistir
(GFI= 0.98>0.90). Yapilan dogrulayici faktor analizi sonucunda indeks degerlerinin kabul
edilebilir hatta mitkemmel diizeyde oldugu gorilmistiir. Sekil 2.10’da dl¢ek yapisinin tek bir
boyuttan olustugu ve bu boyuta iliskin standartlastirilmig faktor yiiklerinin 0.39 ile 0.84

PR

arasinda degistigi goriilmektedir.
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Sekil 2.10 - Tiirkceye Yonelik Tutum Olgegi Yapisal Modeli

Osrencilerin Tiirkgeye yonelik oz-yeterlikleri tek boyutu igeren 6z-bildirime dayali dlgek ile
incelenmistir. Veri-model uyumu (RMSEA=0.05; GFI=1.00; CFI=1.00; NFI=0.99) ve
cozlimleme sonuglar1 (yapisal parametreler) Sekil 2.11°de verilmistir. Modelin gegerliligi t
istatistigi degerleri ve RMSEA, NFI, CFI ve GFI indeksleri iizerinden incelenmistir. T istatistigi
sonuclar1 incelendiginde modeldeki degerlerin anlamli oldugu goriilmistiir (Bkz. Ek 12).
Modele yonelik incelenmesi gereken diger dnemli indeksler ise RMSEA, CFI, NFI ve GFI
degerleridir. RMSEA degerinin 0.08’den kiigiik olmasi1 gerekmektedir. Modelin RMSEA
degerinin bu kosula uygun oldugu belirlenmistir (RMSEA= 0.05<0.08). NFI, CFI ve GFI uyum
indekslerinin 0.90’dan biiyiik olmas1 kabul edilebilir degerlerdir. Modelin NFI degerinin bu
degerden biiylik oldugu hatta miikemmele yakin bir deger aldig1 tespit edilmistir (NFI=
0.99>0.90). Modelin CFI degerinin miikemmel oldugu goriilmektedir (CFI= 1.00>0.90).
Benzer sekilde GFI degerinin de mitkemmel bir deger aldig1 belirlenmistir (GFI= 1.00>0.90).
Yapilan dogrulayicr faktor analizi sonucunda uyum indeks degerlerinin milkemmel diizeyde
oldugu goriilmiistiir. Sekil 2.11°de 6l¢ek yapisinin tek bir boyuttan olustugu ve bu boyuta iliskin

PR

standartlastirilmig faktor yiiklerinin 0.65 ile 0.79 arasinda degistigi goriilmektedir.
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Sekil 2.11- Tiirkgeye Yonelik Oz-Yeterlik Olgegi Yapisal Modeli

Ogrencilerin GriCeviz’deki oyun kategorilerine egilimleri (kategorilerdeki oyun sayilari) ve
oyun kategorilerindeki performanslari (kategorilerdeki oyunlara iligkin puanlar) ile Tiirkge ve
matematige yonelik tutum ve 6z-yeterlikleri arasindaki iliskiler Pearson korelasyon katsayisi

ile elde edilmis ve Tablo 2.10 ve Tablo 2.11°de verilmistir.

Tablo 2.10 Ogrencilerin Derslere Yoénelik Tutumlar1 Ve Oz-Yeterlikleri ile GriCeviz’deki Oyunlara
Yonelik Egilimleri

()grencilerin Oyun Kategorilerine Egilimleri
Tutum ve Oz-yeterlikler  Gorsel Sozel Bellek Sayisal Mantik Dikkat

Matematik Tutum 0,117 0,117 0,117 0,14 0,117 0,09
Matematik Oz-yeterlik 0,08" 0,10 0,08" 0,12" 0,117 0,05"
Tiirk¢e Tutum 0,03" 0,04° 0,03" 0,03 0,02 0,04"
Tiirkge Oz-yeterlik 0,03 0,06 0,04 0,06 0,02 0,04"

(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Tablo 2.10°da Tiirk¢e ve matematige yonelik tutum ve 6z-yeterlik diizeyleri ile GriCeviz’deki
oyun egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli iligkiler oldugu goriilmektedir. Bununla
birlikte 6grencilerin ilgi ve oyun baglaminda profillerini ortaya koymak amaciyla Tiirk¢e ve

matematige iliskin tutum ve 6z-yeterliklerine karsilik gelen en yiiksek iligki diizeyi farkli bir
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renk ile Tablo 2.10°da vurgulanmistir. Buna gére matematige yonelik tutumu ve 6z-yeterligi
yiiksek olan 6grenciler GriCeviz’deki her bir kategoriye egilim gostermekle birlikte en yiiksek
iliski “Sayisal” kategorisindeki oyunlarda ortaya ¢ikmustir. Bununla birlikte, 6grencilerin
matematige yonelik ilgisi (tutum ve Oz-yeterlikleri) arttikca GriCeviz’deki “Sayisal”
kategorisinde yer alan oyunlarla etkilesime girme egilimi de artis gostermektedir. Benzer
sekilde ogrencilerin Tiirkceye yonelik ilgileri (tutum ve oz-yeterlik) arttikga Ggrencilerin
GriCeviz’deki sozel oyunlara yonelik etkilesim (oyunlart oynama) egilimleri de artis
gostermektedir. Bunlara ek olarak, arastirmaya katilan 6grencilerin Tiirkceye yonelik 6z-
yeterliklerinin yliksek olmasi “Sayisal” kategorisindeki oyunlart oynama egilimini de

artirmaktadir.

Ogrencilerin Tiirke ve matematige iliskin ilgi diizeyleri (tutum ve oOz-yeterlik) ile

GriCeviz’deki oyun performanslarinin Pearson korelasyon degerleri Tablo 2.11°de verilmistir.

Tablo 2.11. Ogrencilerin Derslere Yénelik Tutumlar1 Ve Oz-Yeterlikleri ile GriCeviz’deki Oyunlara
Y onelik Performanslari

Ogrencilerin Oyun Kategorilerindeki Performanslar
Tutum ve Oz-yeterlikler Gorsel Sozel Bellek Sayisal  Mantik  Dikkat

Matematik Tutum 0,08™ 0,10™ 0,09 0,13" 0,09 0,09
Matematik Oz—yeterlik 0,09 0,10 0,08™ 0,13™ 0,13™ 0,07"
Tiirkge Tutum 0,01 0,04" 0,03 0,02 0,04" 0,02
Tiirkce Oz-yeterlik 0,01 0,06" 0,03 0,05" 0,04" 0,04"

(*)<P=0,05, (**)<P=0,01

Tablo 2.11°de matematige ilgisi yiiksek olan Ogrencilerin GriCeviz’de yer alan sayisal
baglamdaki oyunlarda yiiksek performans, diisiik olanlarin ise yine sayisal baglamdaki
oyunlarda diisiik performans gosterdigi goriilmektedir. Benzer sekilde, 6grencilerin Tiirkgeye
yonelik ilgi diizeyleri arttikca “Sozel” kategoride yer alan oyunlarda daha yiiksek basari
gosterme egilimi de artis gdstermektedir. Ilginin diisiik diizeyde olmasi ile bu kategorideki
oyunlarda diisiik performansin ortaya ¢ikmasinin iliskili oldugu goriilmektedir. Diger taraftan
matematik ve Tiirk¢eye yonelik yiiksek ilgi ile mantik oyunlarindaki performansin iligkili
oldugu gozlenmistir. Buraya kadar sozii edilen profiller Tablo 2.11°de yiiksek iligkili gézlenen
0zel durumlar1 kapsamaktadir. Tablo 2.11°deki tim degerler incelendiginde, 6grencilerin
Tiirkce ve matematige yonelik ilgilerinin tiim oyun kategorilerindeki egilimleri ve oyun

performanslari ile iliskili oldugu bulgusuna ulagilmistir.

Tablo 2.10 ve Tablo 2.11’deki bulgular (6grencilerin Tiirkge ve matematige yonelik ilgileri) iki

onemli ders (Tiirk¢e ve matematik dersleri) kapsamindadir ve diger dersleri (fen bilimleri ve
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sosyal bilgiler) kapsamamaktadir. Tiim dersleri kapsayacak bicimde 6grencilere ii¢ farkli soru
yoneltilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilere “En sevdiginiz ders hangisidir?”, “En basarili
oldugunuz ders hangisidir?” ve “En favori oyun kategoriniz hangisidir?” sorular1 yoneltilmis
ve her biri i¢in tek bir yanit istenmistir. Boylelikle 6grencilerin en basarili olduklar1 ve en ¢cok
sevdikleri ders bilgileri elde edilmis, bu derslerin 6grencilerin favori oyun kategorileri ile
bagintis1 arastirilmistir. Bu ¢oziimlemede binom yaklagimina dayali normal dagilimdan
yararlanilmistir. Elde edilen diizeltilmis artiklarin Z degerleri incelenmis ve Z>1,96 kosulunu
saglayan degerler derslere gore oyun kategorilerine iliskin egilim olarak yorumlanmaistir. Tablo

2.12°de bu bulgular verilmistir.

Tablo 2.12 - Ogrencilerin Favori Oyun Kategorileri Ve En Basarili Olduklar1 Ve En Sevdikleri

Dersler
En Basarili Olunan Ders En Sevilen Ders

Kategori Tiirkce Matematik Fen Sos. Tiirkce Matematik Fen Sos.
Bil. Bil. Bil. Bil.

Gorsel -0,76 -0,18 1,20 -0,40 0,13 -2,46 2,28 0,44

Sozel 4,49 -2,15 -0,73 -1,63 3,99 -0,79 -2,63 0,34

Dikkat -1,29 -0,44 2,25 -0,77 0,04 -0,15 0,91 -1,19

Mantik -2,18 2,13 0,95 -1,89 -2,35 3,17 -0,97 -0,84

Sayisal -7,07 13,32 -5,22 -4,56 -6,20 13,55 -7,00 -4,01

Bellek -3,06 2,75 0,43 -0,92 -2,33 1,05 0,33 0,65

Fen bilimleri dersini en sevdigi ders olarak ifade eden Ogrenciler daha ¢ok “Gorsel”
kategorideki oyunlar1 favori oyunlari olarak ifade ederken, Tiirkge dersini sevdiklerini ve bu derste
basarili olduklarmi ifade eden &grenciler ise “Sozel” kategorideki oyunlar1 favori oyunlar1 olarak
belirtmiglerdir. Diger taraftan “Dikkat” kategorisindeki oyunlar1 favori oyunlari olarak
vurgulayan 6grenciler 6zellikle en basarili olduklar dersin fen bilimleri dersi oldugunu ifade
etmislerdir. En basarili ve en sevdigi dersin matematik dersi oldugunu ifade eden 6grenciler ise
oncelikle “Sayisal” ve daha sonra ise “Mantik” kategorisindeki oyunlar1 6n plana ¢ikarttiklar
goriilmiistiir. Yine, matematik dersini en basarili ders oldugunu ifade eden Ggrencilerin
“Bellek” kategorisindeki oyunlara bir egilim gosterdigi ortaya c¢ikmistir. Bu bulgularin
genellemesine iliskin olarak; Tiirk¢e dersini 6n plana ¢ikaran (sevme ve/veya basarili olma
durumlart) 6grencilerin daha ¢ok “Sozel” kategorisindeki oyunlari, matematik dersini 6n plana
cikaran 6grencilerin sirasiyla “Sayisal”, “Mantik” ve “Bellek” kategorilerindeki oyunlar1 6n
plana ¢ikardiklar ifade edilebilir. Fen bilimleri dersine yakinlik ve bu derste bagar1 gosteren

ogrencilerin ise “Gorsel” ve “Dikkat” kategorilerindeki oyunlar1 favori oyun olarak ifade
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ettikleri ortaya ¢ikmistir. Sosyal bilgiler dersini basar1 ya da sevme durumlarina gore 6n plana
cikaran 0grencilerin oyun kategorilerinden herhangi birine agik bir egilim gostermedikleri, tiim

kategorilerdeki oyunlara yoneldikleri genel bir egilim ortaya koyduklar1 sdylenebilir.

70/104
GRICEVIiZ BILISSEL BECERI VE ZIHINSEL GELISIM PLATFORMU PiLOT UYGULAMA RAPORU



BULGU 111

OGRENCILERIN GRICEVIiZ’E ILiSKIN TUTUM VE KABUL YAPILARI

Ogrencilerin GriCeviz’e iliskin kabul yapilar1 birlestirilmis teknoloji kabul modeli' referans
alinarak kullanim kolaylig1, sosyal etki, kapilma, niyet ve yarar olmak {izere 5 boyutu igeren
0z-bildirime dayali bir tutum Olgegi ile incelenmistir. Bu model kabul yapisini bireyin
davraniglarin1 belirleyen niyet ve niyeti belirleyen kategoriler kapsaminda ele alinmaktadir.
Kullanim kolaylig1, bir kisinin bir sistemi kullanmanin zahmetsiz olacagina inanma derecesidir.
Sosyal etki, diger insanlarin bir yeniligin kullanilmasint 6nemli bulma dereceleri olarak ifade
edilmektedir. Davranigsal niyetin dogrudan belirleyicisi olarak kabul edilir. Bu calisma
kapsaminda bu rolii tistlenenler genellikle 6gretmenler olmustur. Kapilma, oyunlarla etkilesime
girme sonucunda ortaya ¢ikan icsel zevk, ilgi, eglence veya merak olarak tanimlanir. Yarar
algis, bir kisinin bir sistemi kullandiginda performansini artiracagina inanma derecesidir. Oz-
bildirime dayali olarak dgrencilerden elde edilen veriler analize hazir hale getirildikten sonra
Lisrel programi kullanilarak Dogrulayict Faktor Analizi ile ¢oziimlenmis (veri-model uyumu
RMSEA=0.05; GFI=0.95; CFI=0.99; NFI=0.99) ve c¢oziimleme sonuglar1 (yapisal
parametreler) Sekil 3.1’de verilmistir. Modelin gegerlili§inin saglanmasinda t istatistigi

degerleri ve RMSEA, NFI, CFI ve GFI indeksleri incelenmistir.

1 Bu calisma 6zelinde Kabul Modeli’nde yer alan bilesenler arasindaki aracilik etkileri ¢ikarilarak ana etkiler
degerlendirmeye alinmigtir.

71/104
GRICEVIiZ BILISSEL BECERI VE ZIHINSEL GELISIM PLATFORMU PiLOT UYGULAMA RAPORU



0.377% Kl

0.41 KK2

0.80

N

0.45—% KK3

\
T —

0.15—1 YRR3

0.42 KK4
0.52—e &S —-——0.70
0.53 KK6 -
0.48 SE2 ~——__
0.43 SE4 --—o.’tsl.
0.15 KAPL
0.11—%= KAR2 ~—_ 0.9
0.94
0.13 KAP3 ——0.93
0T
0.41—% KAP4
0.34 NIYETL
g8l
fo.n——- NIYET3  |=~=—0.91
0.87
-0.09.24 NIvET: | o.a1
/0.37
.17 NIYETS
-0.02
.24 NIYETé 1.00
I=3
0.22 YRR1 0
2

L I R e e}
R
0 0 W WO

0.19 YRR4

N

«0.31—*=  YRRG
0.11

.32 YRR7

Sekil 3.1 - Olcek Faktor Yapilari

T istatistigi sonuglar1 incelendiginde modeldeki degerlerin anlamli oldugu goriilmiistiir (Bkz.
Ek 1). Modele yonelik incelenmesi gereken diger 6nemli indeksler ise RMSEA, CFI, NFI ve
GFI degerleridir. RMSEA degerinin 0.08’den kiigiik olmas1 gerekmektedir. Buna gore modelin
RMSEA degerinin uygun oldugu goriilmektedir (RMSEA= 0.05<0.08). NFI degerinin 0.90’dan
biiyiik olmasi kabul edilebilirken; modelin degerinin bu degerden biiyliik oldugu hatta
miikemmele yakin bir deger aldig1 tespit edilmistir (NFI= 0.99>0.90). Modelin CFI degerinin
miikemmele yakin oldugu sdylenebilir (CFI=0.99>0.90). GFI degerinin 0.90’dan biiyiik olmast
kabul edilebilirken; modelin degeri 0.95 oldugu goriilmektedir. Yapilan dogrulayici faktor
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analizi sonucunda indeks degerlerinin kabul edilebilir hatta miikemmel diizeyde oldugu
goriilmiistiir. Sekil 3.1°de gortildigi gibi olgek yapisinin bes farkli alt boyutuna iliskin
standartlagtirilmis faktor yiikleri 0.69 ile 0.94 arasinda degismektedir. Modelde yer alan
degerler t degerlerine gdre bu degerler istatistiksel olarak anlamli bulunmustur. Olgegin
olemeye yoneldigi yapiy1 olgiip 6lgcmedigine; diger bir ifade ile 6l¢gme modeline iligkin yap1
gecerligi; a) yakinsama gegerligi (convergent validity) ve b) ayirt edici gegerlilik (discriminant

validity) olmak tizere iki farkli teknik ile aragtirilmagtr.

Tablo 3.1’de 6l¢egin yap1 giivenilirligi ve ortalama aciklanana varyans (OVA) degerleri
verilmistir. Yapisal giivenilirlik diizeyinin her bir boyut i¢in 0.70’den biiylik olmas1 6lgme
sonuglarinin giivenirligini saglamada kabul edilebilir bir diizey olarak goriilebilir. Tiim
boyutlarin bu kriteri karsiladigi sOylenebilir. Yakinsama gecerligi saglamada ise (1) faktor
yiiklerinin ve (2) ortalama agiklanan varyans (OAV) degerlerinin 0.50 degerinden biiyiik olma
kriterleri baz alinmistir. Sekil 3.1°de tiim maddelerin faktor yiikiiniin 0.50’den biiyilik oldugu;
Tablo 3.1°de her bir boyut icin OAV degerlerinin 0.54 ve 0.80 arasinda degisen degerler aldig1
goriilmektedir. Bu iki kosula gore yakinsama gecerligine yonelik kriterlerin saglandigi
sOylenebilir. Bu caligmada yapt gegerliligi ayirt edici gegerlik teknigi kullanilarak da
aragtirtlmigtir.  Ayirt edici gecerlik i¢in ise Olgme modelinin alt boyutlar1 arasindaki
korelasyonlar (Faktér Korelasyon Matrisi) ve OAV degerlerinin karekok degerleri
kullanilmaktadir. Buna gore herhangi alt boyuttaki OAV’nin karekdkiiniin o alt boyutun diger
alt boyut ile aralarindaki korelasyondan ve ayni zamanda 0.50 degerinden kiiciik olmamast

gerekmektedir.

Tablo 3.1 - Olgek Verilerinin Yapisal Giivenirlik ve Ortalama Agiklanan Varyans Degerleri
(Average Variance Extracted -AVE)

Boyutlar Maddeler Yapisal Giivenilirlik Ortalama Ac¢iklanan Varyans
Kolaylik (KK) 6 0.88 0.55
Sosyal Etki (SE) 2 0.70 0.54
Kapilma (KAP) 4 0.94 0.80
Niyet (NIYET) 5 0.94 0.77
Yarar Algis1 (YRR) 5 0.94 0.75

Tablo 3.2°de goriildiigii gibi her bir alt boyuttan hesaplanan OAV degerlerinin karekokdi, tiim

boyutlar i¢in 0.50’den ve diger alt boyutlar ile olan korelasyon degerlerinden biiyliktiir. Bu
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durumda ayirt edicilik gegerligi saglandigi goriilmektedir. Tablo 3.2’de ayn1 zamanda her bir
model bileseninin betimsel degerleri sunulmustur. GriCeviz sistemine iligkin 6grenenlerin
yarar algilar1 ortalama 4,25 ile en yiiksek ortalamaya sahip olmustur. Bunu sirasiyla, 4,20 ile
kullanim kolaylig1, 4,14 ile kapilma, 4,10 ile kullanim niyeti takip etmistir. Ogrencilerin ilgili
sistemi benimseme noktasinda sosyal etki, 3,98 ile en az etkiye sahip olmustur. Genel itibari
ogrencilerin GriCeviz sistemini yukarida ele alinan bilesenler bazinda benimsedigi sdylenebilir.
Bununla birlikte, bu bilesenler arasinda en c¢ok katkiyr grencilerin sistemi kullanmasinin
kendisine ne gibi katkilar sagladigina yonelik algilar1 yaparken, en az katkiy1 digerlerinin gortis

ve Onerilerinin yaptig1 belirlenmistir.

Tablo 3.2 - Olgme Modeli Alt Boyutlarinin Betimsel Degerleri, Alt Boyutlar Arasindaki
Korelasyon ve OAV Degerlerinin Karekokii

Boyutlar Ortalama Std. Sapma KK SE KAP NIYET YRR
Kullanim Kolayligt 4,20 0,99 0.74

Sosyal Etki 3,98 1,22 0.69 0.73

Kapilma 4,14 1,14 0.70 0.66 0.89

Niyet 4,10 1,13 0.67 0.63 0.82 0.88

Yarar Algist 4,25 1,09 0.74 0.68 0.81 0.81 0.87

Ek agiklamalar: Kalin yazi tipi ile belirtilen degerler OAV nin karekok degerini ifade eder.
Faktor korelasyon matrisinde normal sartlar altinda bu degerler 1.00’dir. Kosegen disi
elemanlar ise alt boyutlar arasindaki korelasyonlar1 gostermektedir.

Ogrencilerin GriCeviz’e yonelik kabul yapilar1 Sekil 3.2°de verilmistir. Kabul yapilarina ait
istatistiklerinin anlamliligin1 degerlendirmede t istatistiginden yararlanilmigtir. T istatistigi

sonuclari incelendiginde modeldeki degerlerin anlamli oldugu goriilmiistiir (Bkz. Ek 2).
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Sekil 3.2 - Ogrencilerin GriCeviz’e Iliskin Kabul Yapilari

Sekil 3.2 incelendiginde kullanma niyeti lizerinde en ¢ok etkisi olan faktoriin kapilma oldugu
goriilmektedir. Bu siray1 yarar algis1 takip etmistir. Ogrencilerin oyunlarla etkilesime girme
sonucunda ortaya ¢ikan kapilma algisinin Uygulama’y1 kullanmaya devam etmede 6nemli bir
roliiniin oldugunu gériilmiistiir.  Ogrencilerin oyunlarla etkilesimlerinin performanslarina
olumlu bir katkisinin olmasi da kullanim niyeti {izerinde 6nemli bir faktoér oldugu ortaya
cikmigtir. Kullanim kolaylig1 ve sosyal etkinin etkisinin diger iki yapiya gore diisiik oldugu

gbzlemlenmistir.

Tablo 3.3’te dgrencilerin GriCeviz’e yonelik kabul yapilarinin sinif diizeylerine gore dagilimi
verilmistir. GriCeviz’i iki haftalik kullanim sonucunda 6grencilerden 6lgek aracilig ile elde
edilen verilerden kabul yapilarinin siif diizeylerine gore farklilik gosterdigi gézlenmistir. Bu
farkliligin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigi F testi ile stnanmistir. Kullanim kolayligi
haricindeki tiim kabul yapilarinda sinif diizeylerine gore anlamli bir farklilik oldugu ortaya
cikmistir. Sosyal etki 5.siniftaki 6grencilerin lehine anlamli bulunmustur. Sinif diizeyi 6, 7 ve
8 olan 6grenciler arasindaki farkin anlamli olmadig1 goriilmiistiir. Buradan hareketle, 5.siniftaki
ogrencilerin Uygulama’yr kullanmada Ogretmenlerinin yonlendirmelerini  diger sinif

diizeyindeki 6grencilerden daha fazla 6nemsedigi sOylenebilir. Kapilma, Niyet ve Yarar algist
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yapilar1 arasindaki farkliligmm 7. ve 8. smuftaki ogrenciler ile karsilastirildiginda 5.sinif

diizeyindeki 6grencilerin lehine anlamli oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifade ile 5.siniftaki

ogrencilerin Uygulama’y1 kullanmaya devam etme niyeti 7. ve 8.simiftaki 6grencilerden daha

yiiksektir. Kullanim kolaylig1 agisindan sinif diizeyleri arasindaki farkliligin anlamli olmadig:

belirlenmistir. Kabul yapilarindan Kapilma, Niyet ve Yarar algisi agisindan 7 ve 8.siif

ogrencileri arasinda 7.siif 6grencilerinin lehine bir anlamli farklilik goézlenmistir.

Tablo 3.3 - Ogrencilerin GriCeviz’e Yonelik Kabul Yapilarmin Sinif Diizeylerine Gére

Dagilimi

Kabul Yapilan 5.Smf 6.Smf 7.Smf 8.Smf F Sonu¢

Kullanim Kolaylig1 423 4,16 4,20 4,18 1,18 5=6=7=8

Sosyal Etki 4,09 3,96 3,96 3,89 5,69%* 5>6=7=8

Kapilma 4,24 4,15 4,11 3,95 11,17*%*  5=6>7>8

Niyet 4,21 4,11 4,04 3,90 13,75*%*  5=6>7>8

Yarar Algist 4,35 4,23 4,22 4,08 10,30**  5=6>7,8>8
(*)<P=0,05, (**)<P=0,01
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BULGU IV
OGRENCI ve OGRETMENLERDEN YANSIMALAR

Onceki béliimlerde GriCeviz kullammma iliskin hem etkilesim verilerinden hem de
ogrencilerin 6z-bildirimine dayal 6l¢timlerden elde edilen bulgular paylasiimis ve buna yonelik
cikarimlar yapilmistir. Bu bulgular GriCeviz oyunlar ile biligsel bilesenler arasindaki
baglantiyr olusturmada ve GriCeviz’in benimsenmesini etkileyen faktorleri belirlemede
olduk¢a 6nemlidir. Bununla birlikte, bu bulgular siirecin en 6nemli paydaglar1 olan 6gretmenler
ve dgrencilerimizin siirece iligkin yansimalarini net bir sekilde ortaya koyamamaktadir. Benzer
sekilde, paydaslarin duygu durumlarinin, motivasyonlarinin ve samimi diigiincelerinin de
yansimast olmamaktadir. Bu nedenle, bu boliimde siirecin paydaslart olan 6gretmen ve

ogrencilerimizin siirece yonelik diisiinceleri en yalin hali ile sunulmustur.

Ogrenci yansimalari sirastyla; “GriCeviz’in sevdigin/hosuna giden dzellikleri”, “GriCeviz’in
sagladig1 faydalar’” ve “GriCeviz’i kullanmaya devam edersen bunun en 6nemli nedenleri”
olarak iic kategoride paylasilmistir. Ogrencilerin GriCeviz’e iliskin sevilen o6zellikleri
incelendiginde eglenceli olmasi en sik kullanilan ifade olmustur. Buna ek olarak, oyunlarin
zamanla zorlagmasi ve eksik olan biligsel becerilerin aninda gozlemlenebilmesi dgrencilerin
sevdigi dzellikler arasinda dikkati ¢eken ifadeler olmustur. Ogrencilerin GriCeviz’in sagladig
faydalarina iliskin yorumlar1 incelendiginde en az yorumlar kadar 6grencilerin kendi bilissel
becerilerinin farkinda olmas1 dikkati ¢ekmektedir. Bu noktada yorumlar {istlinkorii “Zekami
gelistiriyor” vb. ifadelerden ziyade “Dikkat becerilerimi gelistiriyor”, “Problem ¢6zmeme katki
saghiyor”, “Hafizami giiclendiriyor”, “Cabuk karar verebilmemi sagliyor” seklinde spesifik
ifadelerden olugmustur. Son olarak Ogrencilerin, GriCeviz’i kullanmaya devam edersen
nedenleri ne olurdu sorusuna yanitlart incelendiginde; zamani verimli gegirmelerini saglamasi,

eglenirken Ogrenmeleri, okuldaki derslerini daha verimli olmasina katki saglamasi en sik

yapilan yorumlar olmustur.

Stiregte onemli katkilar saglayan 6gretmenlerin yansimalari incelendiginde 6grenciler kadar
kendilerinin de GriCeviz’i kullandiklarina yoénelik ifadeler kullanmislardir. Buna ek olarak,

genel olarak projenin 6grencilere sagladigi katkilardan duyduklari memnuniyet ifade edilmistir.

77/104
GRICEVIiZ BILISSEL BECERI VE ZIHINSEL GELISIM PLATFORMU PiLOT UYGULAMA RAPORU



1. Ogrencilerin Gri Ceviz’de sevdigi/hosuna giden 6zellikler

e N
GriCeviz haftalik puan tablosu sayesinde rekabet Oyunlari oynarken ayni anda hem 6greniyorum
ortami olusturarak benim ilgimi artiriyor. Ayrica hem de egleniyorum.
paslanmis konularin, zayif konularin ve gelismis > <
konularini ba.sit.bir sekilde sana gostererek kendini Her kategori cok degisik bolim atladikca
K gelistirmene de firsat sunuyor. / heyecanlaniyorum ve ¢ok hosuma giden sey akil
p N yurltmek beyin hiicrelerim bu sayede gogaliyor.
Etkinliklerin tamamlayip yiiksek puan aldigimda ¢ok | ‘_ J
hosuma gidiyor. ( R
L ) Hizlica gorebiliyorum girebiliyorum ve sevdigim
- ~N oyunlari oynayabiliyorum.
Zamani verimli degerlendirilmesi ve eglenmemi \ J
saglamasi. ( h
L & ) Baska oyunlar gibi olmamasi kendimizi
e ~N gelistirmemize yardimci olmasi
Beni bilimsel yoldan eglendirmesi ve mutlu etmesi. ~ -
oo . " . e N
Hem bilgi kazanip hem de eglenmek cok giizel bir Eglenceli, mantikli olmasi ve zihinsel gelisimime
\_ €Y Y, yardimci olmasi.
e N S -
o . L " 4 N
Eglendirerek Sgretiyor ve zaman ayirmaya deger. Oyunlarin zamanla zorlagmasi ve nelerimin kotu
L ) oluguna yani nelerimi gelistirmem gerektigini
e ~N gorebilmem.
Birbirimizle yarismak, can olmamasi 6grenmemizi - J
kolaylastiriyor ve oyun halinde 6g§renmemiz benim (" . R h
cok hosuma gidiyor Her zaman canim sikildiginda ya da Gzildigimde
\_ ) oynuyorum cok iyi. iyi ki var.
- N - J
Eglenceli olmasi, oyunlarla 6gretmesi. ( N
L J Bellek vb. Konuda insanlari gelistirmesi topluma
( N daha gelismis insanlar kazandirmasi sevdigim bir
Eglenceli vakit gegiriyorum ve dikkatimi szelligi
hizlandiriyor ¢abuk odaklaniyorum. - J
N\ J N
e ~N Zekami hig sikilmadan eglenceli bir sekilde
GriCeviz oyununu oynayarak hem egleniyorum kullanmamizi sagliyor bu benim hosuma gitti.
hem de 6greniyorum beynimizi oyun oynayarak J
gelistirmesi hoguma gidiyor. Becerilerimi kuvvetlendirmesi, beni telefonda
- j yararh seylere yonlendirmis olmasi.
( )
Hayal gliciimiizii ve zekamizi gelistiren bir e
uygulama bence. Eglenceli olmasi daha gok ilgi ¢ekiyor ve bu sayede
~ < daha ¢ok odaklanip kendimizi gelistirmemiz
(" ) eglenceli bir hal aliyor ayrica zamanimizda verimli
Benim 6zel hayatimda ki katkilari siper mesela & y eyi or
matematik 6devi yaparken hizli soru ¢6zimi \_ geciyor. Y,
sagliyor. e
- J ilk baginda bana etkinlikleri nasil yapacagimi

Hem egitici hem 6gretici bog zamanlarimda bos
isler yapmak yerine oynanabilir oyunlar kaliteli ve
eglenceli.

gbstermesi, gelisim durumumu gostermesi, detaylh
istatistiklerimi de vermesi ve en ¢ok da eglenerek
zekami kullandirip mantik yliritmemi saglamasi.
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2. GriCeviz’in sagladig1 faydalara yonelik 6grenci goriisleri

s N A
En iyi sekilde daha kolay ¢6ziimlerin cevaplarini Cogu seyi daha az slirede tanimlayip daha az
bulmami sagliyor. stirede cevap verebiliyorum.
N J )
( N\ a
Yetenek, hafiza, hizli cevap verme, hizl karar .. . n ..
Hafizamiz gligleniyor, sayisal zekam gelisiyor ve
vermede etkili oldu. el =
L ) hizli karar verme giidilerimi gliclendiriyor.
( RN J
Karar verme slirem buyik 6lglide azaldi. Artik daha - ~
cok sey hatirliyorum. Matematik derslerinde Hizl cevap vermemi sagliyor, zihnimin daha da
yasitlarima goére daha hizli islem yapabiliyorum. gelistigini diisiiniiyorum, zamanimi daha giizel,
Ayrica sanki zihnimde kilitlenmis dolaplar tek tek etkili kullanmami saghyor.
acarak hayata ¢ok daha verimli bakiyorum. - J
\_ J( 2
p N Odaklanmama, hizli disiinmeme ve hafizami
Hangi konularda iyi oldugumu anlamama yardimci kuvvetlendirmeme yardimci oluyor
oluyor. N /
\ J( R
~N Hafizamin giigclenmesini sagladi. Daha hizli soru
Bellegi gliglendirir problem ¢6zmede kolaylik saglar ¢6zmemi sagladi. Kelime dagarcigim gelisti.
sozcik dagarcigini gelistirir hafizayi glglendirir ; <
\_ gorsel bellegi gliclendirir. ) Derslerde zorlandigim sorulari GriCeviz sayesinde
- N kolayca ¢ozmem.
Gabuk karar verebilme giicimu artirdi. \ J
r ~N GriCeviz'i kullandigimda kendimi daha basarili
Dusilinme, algilama, bellek ve gorsel konularda hizli hissediyorum, bu uygulamayi kullanmak bana keyif
anlamami daha hizli isaretlememi sagliyor... veriyor, oradaki oyunlari oynadigimda puanlarimi
N / gordiigimde daha fazla gayret géstermeme
e N o
Matematik islerinde daha basarili olmamal yardimei oluyor, canim sikildigimda uygulamaya
saglamasi girip oyun oynadigim i¢in hem kendimi gelistirmis
_ Y, oluyorum hem de can sikintim gidiyor.
— N S )
Islemleri daha ¢abuk yapmamda yardimci oluyor. e N
Zihnimi giiclendiriyor. Vb. GriCeviz sayesinde pratik diisinme becerimin
L ) arttigini gézlemledim
e AR J
Hizli soru ¢6zme, problemlere farkli agilardan - ~
bakabilme becerileri kazandirmasi. Bellegimi kuvvetlendirip daha ¢abuk dislinerek
\ / harekete gegmemi sagliyor.
( )
Dikkatimi artirmasi ve bence en dnemlisi oyunlari \ J
G s N
L gectikce 6z glivenimin artmasi. ) Dikkatimizi, problem ¢6zme becerimizi ve zekamizi
s ~N gelistirir.
Gorsel zekdmiz artiyor ve Mantiksal - J
dislincelerimizde gelisiyor ayrica sayisalda hizl (" o . )
- L. Problemleri ¢6zmede kolaylik sagliyor, sayisal
distinmemizi de artiriyor. . i o
\_ Y, islemlerde hizli olmami sagliyor ve buda ¢ok isime
ariyor.
g yary J
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3. GriCeviz’i kullanmaya devam edersen bunun en énemli nedeni nedenleri

e N )
Yararli ve stirekli kendini gelistirebilecegin glincel Beynimi gliglendiriyor.
bir uygulama. - 7

\ J( A
p - GriCeviz 'i kullandigimda kendimi daha mutlu

Eglenceli ve egitici olmasi. hissediyorum. Oz giivenimin arttigini hissediyorum
L J | ve benidaha zeki birine doniistiirecegine inandigim
e p icin GriCeviz'i kullanmaya devam ederim.

Pratik zeka, daha hizli cevabi bulma, mantik, dikkat L )
~ J (. ™
- Oncelikle karantinadaki tek eglenceli ve 6gretici

Eglenceli bir zeka gelistirme oyunu ayrica diger aktivitem oldugunu sdyleyebilirim. Sikildigimda
oyunlara kiyasla cok daha iyi bir zeka oyunu zamanimi hem ailemi hem de beni mutlu edecek
diledigim zaman istedigim vakitte oynayip bir sekilde kullanmis oluyorum GriCeviz ile. Tim
siralamada 6ne gecebiliyorum ve kendimi konulari kapsayan bir uygulama olmasi da ayri bir
gelistirebiliyorum. guzel yani. Cok eglenceli ve merak uyandirici.
\_ J Seviyeler arttikga hem heyecanlaniyor hem de
e N hevesleniyorum.
Zamanimi verimli gegirmemi sagliyor. Ayrica _ Y,
kendimi gelistirmeme katki sagliyor. e ~
_ Y, Bana kattigi giizel yonleri olabilir dikkat
e o _ - ) giclendirmesi ve matematik problemlerinden hizli
Hem egleniyorum hem de beynim gelisiyor yanit vermeyi saglamasi buna 6rnek verilebilir.
beynimin gelismesinde yardimci oluyor. J
\ Y, ~N
s N Okul derslerime daha fazla anlamama,
Eglenceli, keyif veriyor ve hafizami giiclendiriyor odaklanmama yardimci olmasi. Giinliik hayatimda
\ J hem eglenceli hem de zeka gelistirici bir aktivite
( )
Oynadikga beni mutlu ediyor. _ olmasi. )
: < w
e A . En 6nemli nedeni sudur:
Cok gelistirici ve yeteneklerimizi fark etmemize
. . Ben yillardan beri boyle uygulama ariyordum ancak
yarayan bir uygulama oldugu igin.
L ) bulamiyordum. Ve uygulama bana gergekten ¢ok
s ~ yararli geldi. Benim hangi zekdmin daha fazla
GriCeviz bize her ydnden faydali oldugu igin seneye gelistigini gosteriyor. (gorsel zeka, bellek vb.)
girecegim LGS’ deki beceri temelli sorularda bana \_ )
yardimci olacagini dislinmem. - N
\_ J Eglenceli ve Ogretici olmasi.
e N S g
Bana bilgi veriyor, eglendiriyor ve zekami ( A
. Hafizami gelistirmesi, matematigimi gelistirmesi,
gelistirmeme yardimci oluyor.
\_ ) sdzcik dagarcigimi genisletmesi, dikkat arttirmasi.
s N S ’
Gizel olmasi, heyecanli olmasi, eglendirmesi, ( y o ] )
gildirmesi, sevindirmesi, daha da oyunlarinin ¢ok Cok eglenceli aktiviteler var, dikkat ve hafiza
" v yoninden kendimi daha da gelistirdigimi
ama ¢ok giizel olmasi bunlar
\_ L hissediyorum. )
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Ogretmenlerden Gelen Yansima Ornekleri

e

Her sey icin tesekkirler-= & U\ guizel bir ekiple
calistik hem bizim igin hem de 6grenciler igin
glzel bir deneyim oldu. Tim GriCeviz ekibine

tesekkir ederim.

- J

Ogrencilerimiz uygulamadan ¢ok faydalandilar,
sevdiler. Umarim bizim de sizin galismaniza
faydamiz olmustur. &

- J

Ben her aksam 6grencilerimle birlikte yapiyorum
¢ok eglenceli oluyor, biraksam saatlerce beraber
oynamak ve oyunlar hakkinda sohbet etmek

istiyorlar.

J

Degerli 6grencilerim GriCeviz uygulamasini gok
Emegi gecen herkese
tesekkir ederim uygulamaya devam edecekler

N\

A,

sevdi @V VYUY Y

Cok glizel ve eglenceli bir projeydi. Biz Ankara Ogrencilerim cok keyif ald\. Bizi GriCeviz ile )
Ayas’ta kiguk bir kdy okuluyuz. 20 6grencimi de tanistiran tim yetkili kisilere tesekkir ederiz.
dahil ettim. Higbir problem yasamadan, zevkle Boylesi 6rnek uygulamalarda yine yer almak
tamamladik stiremizi. Ogrencilerim projenin \_ istivoruz. Artvin’den savgilar herkese )
bitmis olmasina ¢ok tziildi. Oynamaya devam ~
edecekler ama dahil olmak onlari cok mutlu Ogrencilerimden ve ailelerinden ¢ok giizel
etmisti. Tesekkir ederiz bizlere bu sansi dondtler aldim. Béyle islevsel yerli uygulamamizin
verdiginiz icin < olmasi gurur verici...Emeklerinize saglik..
\ AN Y,
( 2

Tesekkirler® ben uygulamayi kullanmaktan zevk

aliyorum. imkanlar dogrultusunda her 6grencime
J

Hocam cok tesekkiir ederiz. Ogrencilerimiz icin
¢ok faydali oldu. Soru sordugumuzda ekip
tarafindan hemen doniildi. Herkesin emegine
saglik.

- J

Proje ¢ok iyi geldi velilerimden de olumlu yanitlar
aliyorum ¢ok memnunlar biz her aksam bir
kategori secip saat belirleyip o saatte ayni oyunu
oynuyoruz ve skorlarimizi grubumuzdan
paylasiyoruz, kazanani alkis yagmuruna tutuyoruz
egleniyoruz hatta zorlandigimiz oyunlar hakkinda
birbirimizden yardim alip seviye gegiyoruz bizim
icin hem oyun hem eglence hem de ders disi

- J

Selamlar GriCeviz ailesi 3 hafta bile olsa ¢ok giizel
bir etkinlik ve projeydi 6grencilerim ve ben ¢ok
eglendik degisiklik oldu bizim igin ve hatta
bitmesin istedik ,sorumluluk kavraminin hakkini
vererek ¢alisti 6grencilerim ve bende bos
durmadim tabii ki 6dlllendirdim onlari proje notu
olarak degerlendirdim 100 verdim sertifikalarini
da aldilar ,dolu dolu gegirdigimiz 3 hafta oyun
keyfi bambaskaydi bu baglamda bu bulusmada
emegi gecen herkese GRICEVIZ ekibini kutluyor
ve tesekkir ediyorum baska projelerinizi
bekliyoruz bulusmak tizere diyorum herkese
hoscakalin, saglikla kalin®

etkinlik oldu.

S J
( )
Proje ¢ok zevkli ve faydaliydi. Emegi gegen
herkese tesekkir ederim.

- J
4 )

Ogrencilerim ve velilerim adina gok tesekkiir
ederim. Bu siirecte onlara cok iyi gelecek. lyi ki
varsiniz gri ceviz ekibi uzaktan egitim siirecinde

belki de bizler ve gocuklarimiz igin en verimli,

farkh bir etkinlik oldu.<

AN

Biz her aksam oynuyoruz aksamlari saat
belirliyoruz oyun kategorisini grupta belirliyoruz
saati geldiginde hepimiz o oyunu oynuyoruz ve
skorlarimizi fotograflayip gruba atiyoruz giiniin
kazananini alkisliyoruz egleniyoruz velilerim de
¢ok memnun GriCevizimizle mutluyuz hig
stkilmadik hentiz .

N\ J
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SONUC

Bu c¢alisma, GriCeviz’in tasarimcilar1 tarafindan iddia edilen kuramsal yapilarla olan
bagmtisinin ortaya konmasi, ortaokul seviyesindeki ogrencilerin oyun egilimleri ve
performanslarinin belirlenmesi, 6grencilerin GriCeviz’e yonelik tutumlarinin tanimlanmasi ve
goriiglerinin elde edilmesi amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirmanin birinci boliimiinde
GriCeviz igerisinde yer alan oyunlarin CHC kuramu ile olan iliskilerini agik hale getirmeyi
amaclayan bir gecerlik degerlendirilmesi yiiriitiilmistiir. CHC kurami son 20 yillik siiregte
biligsel becerilerin dlgme, degerlendirme ve modellenmesinde en yaygin olarak kabul géren
kuramlardan biridir. GriCeviz’i olusturan oyunlarin CHC modeli ¢er¢evesinde tanimlanabilir
olmasi platformun gegerligi icin degerli bir kanit olusturma giicli tasimaktadir. Bu amag
dogrultusunda GriCeviz ic¢inde yer alan her bir oyun 7 bagimsiz alan uzmani tarafindan
birbirlerinin degerlendirmelerine kor olacak bigimde degerlendirilmistir. Alan uzmanlar1t CHC
kuram1 konusunda kuramsal bilgiye sahip olmanin yani1 sira bu kurama dayali 6l¢tim araglarinin
iiretimi, uyarlanmas1 ve egitimi konusunda da alan deneyimine sahip akademisyenlerdir.
Oyunlar alan uzmanlarina yazili bir brosiir araciligiyla tanitilmis ve oyunlarla deneyim
yasayabilmeleri i¢in sinirsiz kullanimi olan bir iiyelik tanimlanmigtir. Alan uzmanlarindan
yeterli diizeyde goriis olusturduktan sonra oyunlar1 CHC yeti kiimeleri i¢inde uygunluk
diizeylerine gore derecelendirmeleri istenmistir. Bulgular GriCeviz’in i¢inde yer alan oyunlarin
CHC kavramlar g¢ercevesinde tanimlanmaya uygun oldugunu gdstermistir. Her oyun alan
uzmanlarinin mutlak uzlagimiyla en az bir Genis Yeti Kiimesi i¢inde temsil edilebilmektedir.
Ek olarak alan uzmanlarinin siniflamalariyla GriCeviz’in orijinalinde hali hazirda 6nerilmis
olan siniflamalarin biiyiik Olgiide Ortlistiigline goriilmiistiir. Bu bulgular ¢ercevesinde

GriCeviz’in CHC terimleri ¢ergevesinde giiclii bir gegerlige sahip oldugu kabul edilebilir.

Arastirmanin ikinci boliimiinde arastirmaya katilan Ogrencilerin ¢esitli degiskenlere gore
GriCeviz ile etkilesimleri (egilim ve performans) irdelenmistir. Buna ek olarak bu bdliimde
GriCeviz kullanimina yonelik hem ¢aligma kapsamindaki 21 giinliik uygulama siireci verileri
hem de EBA verileri betimsel olarak sunulmustur. Ogrencilerin GriCeviz’e yénelik egilimleri
oyun sayilari, performanslari ise oyun puanlar1 araciligiyla elde edilmistir. Egilim ve
performans verileri kategori bazinda (“Gorsel”, “Sozel”, “Mantik”, “Dikkat”, “Bellek”,
“Sayisal”) incelenmistir. Ogrencilerin GriCeviz’e yonelik egilimleri ve performanslari smif
diizeyi, cinsiyet, 6z-bildirime dayali en sevdigi dersler ile en basarili oldugu dersler (matematik,
Tiirkce, fen bilimleri, sosyal bilgiler) ve matematige yonelik tutum, matematik 6z-yeterligi,

Tiirk¢geye yonelik tutum ve Tiirkgeye yonelik 6z-yeterlik degiskenleri agisindan incelenmistir.
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Arastirma sonucunda EBA verilerine paralel olarak GriCeviz kategorilerinden en ¢ok “Gorsel”
kategorisindeki oyunlara egilim gosterilmistir. Buradan yola ¢ikarak, ortaokul dgrencilerinin
en ¢ok “Gorsellestirme” ve “Uzamsal Iligkiler” yetilerini igeren gérevleri tercih ettikleri
sOylenebilir. Ortaokul 6grencileri smif diizeylerine gore incelendiginde 5. Sinif diizeyindeki
ogrenciler GriCeviz’i hem egilim hem de performans gostergelerine gore daha etkili
kullanmislardir. GriCeviz’in yapisindaki gorevler geregi egilim (oyun sayilari) oyundaki
performansin (oyun puanlar1) yordayicisidir. Bagka bir ifadeyle, 6rnegin dikkat kategorisindeki
gorevlerde dgrenciler belirli bir diizeye kadar ne kadar pratik yaparsa performansi da o kadar
artabilmektedir. Oyun sayilar1 gostergelerinden de anlasildig: tizere 5. Siniflar daha ¢ok egilim
gosterdiklerinden dolay1 performanslari da benzer dlgiide farklilik gostermistir. Uygulamanin
daha uzun bir periyotta gerceklestirilmesi durumunda bu farkliligin incelenmesi daha anlaml
olacaktir. Ogrencilerin 6z-bildirime dayali ders basarilarina gore etkilesim diizeyleri
incelendiginde matematik dersi basaris1 yiiksek olan o6grenciler “Sayisal” ve “Mantik”
kategorilerinde daha iistiin performans gdstermistir. Sayisal kategorisinde yer alan oyunlarin
niceliksel akil yiiriitme, islem hizi, karar/tepki siiresi hiz1 gibi beceriler, Mantik kategorisinde
yer alan oyunlarin sirali akil yliriitme, gorsel islemleme gibi becerilerle iliskilendirildigi
diisiiniildiiginde Matematik dersindeki basarinin burada gosterilen performansla iligkili olmasi
sasirtict degildir. Buna ek olarak, Tiirk¢e ders basarisi yiiksek olan 6grenciler ise “Sozel”
kategorisinde daha {istiin performans gostermistir. Benzer sekilde Sozel kategorisinde yer alan
oyunlarla ilgkili sozciik dagarcigi, okurken kod agma gibi alt becerilerin Tiirk¢e dersi basarisi
ile iligkili oldugu c¢ikarimi yapilabilir. Calisma kapsaminda Ogrencilerin matematie ve
Tiirkceye yonelik ilgileri, 6z-yeterlik ve tutumlartyla iligkili olarak sunulmustur. Buradan yola
cikarak 6grencilerin matematige yonelik ilgisi (tutum ve 6z-yeterlik) en ¢ok “Sayisal” oyun
kategorisindeki egilimleri ve performanslari ile iligkili bulunmustur. Yani 6grencilerin
matematige yonelik ilgisi arttikca “Sayisal” kategorisinde yer alan oyunlarla etkilesime girme
egilimi de bu oyunlardaki performanslar1 da artis gostermistir. Bu sonugla ayni zamanda
ogrencilerin derse yonelik ilgileriyle ders basarilarinin da iligkili oldugu sdylenebilir. Benzer
sekilde Ogrencilerin Tiirk¢eye yonelik ilgileri arttikca Ogrencilerin GriCeviz’deki “Soézel”
oyunlara yonelik egilimleri de bu oyunlara yonelik performanslari da artig gostermistir. Ayrica,
Tiirkceye yonelik 6z-yeterliklerinin yiiksek olmasi “Sayisal” kategorisindeki oyunlari oynama
egilimini arttrmistir. Yani Tiirkge Oz-yeterlikleri yiiksek olan 6grencileri niceliksel akil
yiirlitme, islem hizi, karar/tepki siiresi gibi becerileri de yiiksek olmaktadir. Buna ek olarak,
matematik ve Tiirk¢eye yonelik yiiksek ilgi ile mantik oyunlarindaki performansin iligkili

oldugu ortaya konulmustur. Caligmada ayrica 6grencilerin 6z-bildirimine dayali olarak en
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basarili olunan ders, en sevilen ders ve GriCeviz favori oyun kategorisi bilgileri de elde
edilmistir. Buna gore, Tiirk¢e dersini 6n plana ¢ikaran (sevme ve/veya basarili olma durumlari)
ogrenciler daha ¢ok “So6zel” kategorisindeki oyunlari, matematik dersini 6n plana ¢ikaran
ogrenciler sirastyla “Sayisal”, “Mantik” ve “Bellek” kategorilerindeki oyunlar1 favori olarak
belirtmistir. Bu sonuglar aslinda hem 6z-bildirime dayali basarilarin hem de 6z-yeterlik ve
tutumlardaki sonuglarin bir dogrulayicisi niteligindedir. Yani, farklt veri kaynaklarindan
toplanan veriler benzer sonuglari isaret etmektedir. Ornegin, dgrencinin Matematik dersinde
basarili oldugu diisiiniiliiyorsa, 6grencinin Matematige yoOnelik tutumu ve O6z-yeterlikleri
yiiksekse ve 6grencinin 6n plana ¢ikardigi ders Matematik ise GriCeviz’deki Sayisal kategoride
yer alan oyunlarda performans: yiiksek olmaktadir. Fen bilimleri dersini 6n plana g¢ikaran
ogrencilerin ise “Gorsel” ve “Dikkat” kategorilerindeki oyunlar1 favori oyun olarak ifade
ettikleri ortaya ¢ikmistir. Sosyal bilgiler dersini basar1 ya da sevme durumlarina gore 6n plana
cikaran 0grencilerin oyun kategorilerinden herhangi birine agik bir egilim gostermedikleri, tiim

kategorilerdeki oyunlara yoneldikleri genel bir egilim ortaya koyduklar: goriilmustiir.

Arastirmanin tgilincii boliimiinde 6grencilerin GriCeviz’e iliskin kabul yapilar1 incelenmistir.
Kabul yapilar Birlestirilmis Teknoloji Kabul Modeli referans alinarak belirlenmis ve kullanim
kolaylig1, sosyal etki, kapilma, niyet ve yarar olmak {izere 5 boyutu iceren bir dl¢ek formu ile
ortaya konulmustur. Bu arastirmada kullanim niyetinin 6n plana ¢ikmasi nedeniyle kabul
modelindeki aracilik etkilerinden arindirilarak tutum (yarar algisi, kullanim kolayligi, sosyal
etki ve kapilma) bilesenlerinin bu uygulamay1 kullanma niyetleri iizerindeki etkisini ortaya
koyacak sekilde yapilandirilmistir. Bu kapsamda kullanim kolaylig1 bir sistemi kullanmanin
kolay olacagina inanma derecesi, sosyal etki diger insanlarin bir yeniligin kullanilmasini 6nemli
bulma derecesi, kapilma sistemle etkilesim sonucu ortaya ¢ikan icsel zevk, ilgi, eglence veya
merak derecesi, yarar algisi ise kullandiginda performansinin artacagina inanma derecesi olarak
degerlendirilmektedir. Yapilan degerlendirmeler sonucu 6grencilerin GriCeviz’i kullanmaya
devam etmesi (niyet) diizeyi %82 nin iizerinde ¢ikmistir. Olgiimlerin 5°li likert tipinde yapildig
diistintildiginde 6grencilerin 6nemli dl¢lide GriCeviz’i kullanmaya devam etme egiliminde
olduklar1 goriilmiistiir. Ogrencilerin GriCeviz’i kullanmaya devam etmek istemesindeki en
onemli etkenin modeldeki kapilma yani bu teknolojiye kars1 duyulan igsel zevk, ilgi, eglence
veya merak derecesi oldugu goriilmiistiir. Buna ek olarak, modeldeki yarar algist kullanim
niyetini en ¢ok etkileyen ikinci degisken olmustur. Yani GriCeviz’i kullanmaya devam etme
niyetinde olan 6grenciler 0grenci goriislerinde de yer aldigi gibi karar verme becerilerini

gelistirmesi, problem ¢6zme performansini arttirmasi, bellegini giiglendirmesi gibi nedenlerden
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dolay1 kullanmaya devam etmek istemektedir. Modelde test edilen diger degiskenler olan
kullanim kolaylig1 ve sosyal etki de kullanim niyeti anlamli bir etkiye sahip olsa da bu iki yapiya
gore oldukca az etkili oldugu tespit edilmistir. Yani, 68rencilerin sistemi kullanmaya devam
etmelerinde sistemin kolay kullanilabilir olmasi ve digerlerinin (aile, 6gretmen, akran vb.)

tavsiyesi/yonlendirmesi olduke¢a az etkili olmustur.

Arastirmada Ogrencilerin GriCeviz ile etkilesimleri, bu etkilesimlere gore profilleri, kabul
yapilar1 incelenmistir. Ancak bu bulgular, sistemi kullanan 6grencilerin duygu ve diislincelerini
net bir sekilde ortaya koyamamaktadir. Bu nedenle, siirecin paydaslar1 olan 6grenci ve
ogretmenlerden ayn1 zamanda GriCeviz’e iligkin yansimalari elde edilmistir. Bu yansimalar
sirastyla; “GriCeviz’in sevdigin/hosuna giden 6zellikleri”, “GriCeviz’in sagladig1 faydalar1” ve
“GriCeviz’i kullanmaya devam edersen bunun en 6nemli nedenleri” olarak ii¢ kategoride ele

alinmis ve 6grenci ve 6gretmen yorumlart en dogal haliyle paylasiimistir.
ONERILER

Arastirma sonucu olarak GriCeviz Platformunda yer alan oyunlarin biligsel bilesenlerle
ortlistiigli, bu platformdaki oyunlarmin birer biligsel etkinlik niteliginde oldugu ortaya
konulmustur. Bu biligsel etkinliklere dayali oyunlardan olusan platformun kullanimi
baglaminda 6grencilerin a) egilim (sistemi kullanimlar1) ve performanslarinin (platformdaki
oyun basarilarinin) ve b) aynmi zamanda tutum ve goriislerinin yiiksek diizeyde oldugu
goriilmiistiir. Bu baglamda GriCeviz Platformu’nun yararli etkinliklerden olustugu ifade

edilebilir.

Bu arastirmada Ogrencilerin oyun egilim ve performanslart bagimli degisken olarak temel
alinmistir ve bu degiskenler iizerinde 6grencilerin 6grenme performans ve tutumlarmin etkisi
irdelenmeye ¢alisilmistir. Bununla birlikte, bilindigi gibi dersler alt 6grenme alanlarindan ve
her bir alt 6grenme alanlar1 ise ¢esitli kazanimlardan olugmaktadir. Bu alt konular ve kazanimlar
farkl bilissel bilesenlerle eslesebilmektedir. Buradan hareketle; a) dgrencilerin her bir derse
iliskin alt 6grenme alanlarindaki performanslarinin yine 6grencilerin GriCeviz Platformu’nda
yer alan oyunlara yonelik egilim ve performanslar1 {izerindeki etkisinin incelenmesi Onerilir.
Yine benzer sekilde; boylamsal bir ¢aligma kapsaminda, 6grencilerin GriCeviz Platformu’nda
yer alan oyunlara yonelik egilim ve performanslarinin yine bu 6grencilerin Tiirkge, matematik
gibi derslerin alt 6grenme alanlarina yonelik 6grenme performansi {izerine etkilerinin

arastirilmasinin 6nemli bulgular igerecegi diisiiniilmektedir.
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EKLER

EK 1. OLCEK YAPISINA iLiSKIN T-DEGERLERI
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EK 2: TEKNOLOJi KABUL YAPISINA iLiSKIN T-DEGERLERI
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EK 3:

Katihmel Ogrenci Avdinlatma Metni ve Platform Kullamim Yonergesi

Sevgili 6grencimiz,
Biligsel becerilerin ve zihinsel yeteneklerin degerlendirilmesi ve gelistirilmesini hedefleyen,

kisisellestirilmis beyin egzersizlerinden olusan GriCeviz Bilissel Beceri ve Zihinsel Gelisim
Platformu’na iliskin yiiriitiilen ¢caligmaya katildiginiz i¢in tesekkiir ederiz.

Bu calismanin amaci sizlerin GriCeviz’e olan ilgi ve yaklagimmizi tespit etmek {iizere
yapilmigtir. Onemli olan Uygulama’yr ¢alisma siiresince diizenli olarak kullanmanizdir.
Oyunlardan alacaginiz puanlar degerlendirilmeyecektir.

Calisma ile ilgili detaylar1 asagida bulabilirsiniz;

e (alisma 3 hafta siirecektir.

e (Calismaya katilim i¢in mobil bir uygulama olan GriCeviz’i cep telefonu veya tabletine
Google Play ya da AppStore’dan indirmelisin.

e Sizden 3 haftalik siirecte her giin boyunca en az 20 dakika oynamaniz istenmektedir.

e Giin igerisinde ne zaman ve ne kadar oyun oynayacagina sen karar verebilirsin.

e Eger her giin oynamada bir aksaklik yasarsan Ogretmenin sana ulagmadan sen
Ogretmeninle temasa gegebilirsin.

e Upygulama’ya girig yapacagin hesap bilgilerini sorumlu 6gretmeninden alabilirsin. Siire¢
boyunca yalnizca kendine ait hesap bilgileriyle giris yapmali1 ve Uygulama’y1 ¢aligma
siiresi boyunca yalnizca sen kullanmalisin. Sifre degisikligi islemi yapmamalisin.

e Sorumlu 6gretmenin siire¢ boyunca gerekli yonlendirmeleri yapacak. Tiim goriis, Oneri
ve sorularin1 onunla paylasabilirsin.

GriCeviz’e Erisim

1. GriCeviz’i indirin.

Google Play ya da App Store’dan mobil cihaziniza indirin ve kurun.

" App Store'dan » Google Play

indirin 'DEN ALIN

2. TIk kurulumu tamamlayin.

GriCeviz’i ilk actiginizda “Simdi Katil” secenegini se¢gmelisiniz ve ardindan karsiniza ¢ikan
“Baslangic Degerlendirme Testi“ni ¢ozebilir ya da gecebilirsiniz.
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3. Giris Yapmn

Bir sonraki sayfada en altta yer alan “Giris Yap” se¢enegini se¢melisiniz. Ardindan agilan
sayfada sorumlu 6gretmenlerinizden aldiginiz bilgilerle giris yapabilirsiniz.

Onemli Uyari; Calismaya katilmak igin dogru hesap bilgileriyle giris yapmalisiniz. Yeni bir
kullanict hesab1 olugturmamalisiniz.

4. Baslamaya hazirsiniz!

Ana sayfada yer alan Giinliik Egzersiz Programinizi tamamlayabilir ya da kategorilerden se¢im
yaparak dilediginiz oyunlar1 oynayabilirsiniz. Tim kategorilerde oyunlar oynamaniz
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beklenmektedir. Sorumlu Ogretmenleriniz oynadiginiz  oyunlar1 takip
yonlendirmeler yapabilirler.

GriCeviz

Kisisellestirilmis Guinltk
Egzersiz Programi
Tahmin 12120

zaﬂkam Deézislir Ana sayfadan

. S size 6zel
hazirlanan
glinliik egzersiz
programina
erisebilirsiniz.

Yada

Kategoriler
béluminden
dilediginiz
oyunu
oynayabilirsiniz.

ederek size

Basarili bir ¢alisma i¢in sorumlu 6gretmenlerinin yonlendirmelerini 6zenle takip etmeni ve

Uygulama’y1 diizenli olarak kullanmani bekliyoruz.

Sevgilerimizle,
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EK 4:

Sorumlu Odretmen Aydinlatma Metni ve Platform Kullanim Yonergesi

Sevgili 6gretmenimiz,

Biligsel becerilerin ve zihinsel yeteneklerin degerlendirilmesi ve gelistirilmesini hedefleyen,
kisisellestirilmis beyin egzersizlerinden olusan GriCeviz Bilissel Beceri ve Zihinsel Gelisim
Platformu’na yonelik yiiriitiilen ¢aligmada sorumluluk aldiginiz i¢in tesekkiir ederiz.

Ogrencilerimizin ii¢ haftalik diizenli bir kullanim siiresinin sonunda GriCeviz Platformu’nu
kullanim kolayligi, kullanimdan duyduklari memnuniyet ve programim kullanmaktan
sagladiklar yararlar gibi bazi psikolojik degiskenler agisindan degerlendirmeleri istenecektir.
Buradan saglanacak bilgiler egzersiz programina yonelik 6grenci tutum ve davranislarinin
belirlenmesinde degerli bilimsel gostergeler olusturacaktir.

Bu ¢aligma kapsaminda sizlerden, sorumlu oldugunuz 6grencileri gézlemlemeniz ve diizenli
kullanimlarin1 tesvik etmek {izere onlara kog¢luk yapmaniz beklenmektedir.

Calisma ile ilgili detaylar1 asagida bulabilirsiniz;

e (alisma 3 hafta stirecektir.

e Siireg ile ilgili bilgilendirme yapmak ve olasi sorularinizi yanitlamak tizere online bir
toplant1 diizenlenecektir. Toplanti tarih ve saati tarafiniza bildirilecektir. Toplantiya
Proje Akademik Yiirtitiiciileri de katilim saglayacaktir.

e (Calismaya katilim i¢in mobil bir uygulama olan GriCeviz’i cep telefonu veya
tabletlerinize Google Play ya da AppStore’dan indirmeniz gerekmektedir.

e Sizler ve sorumlu oldugunuz 6grencileriniz i¢in olusturulan Uygulama hesap bilgileri
tarafiniza iletilecektir. Ogrencilerinize bu bilgilerin dogru aktarildigindan ve
Uygulama’ya erisim sagladiklarindan emin olmaniz beklenmektedir. Calisma boyunca
sifre degisikligi islemi yapilmamasi gerekmektedir. Hesaplar anonim olarak
olusturulacagi i¢cin hangi hesap bilgilerinin hangi 6grenci tarafindan kullanildig:
bilgisini tutmaniz gerekmektedir.

e Sizlere ait olan hesap bilgileri hem Uygulama erisimi hem de Ogrencilerinizin
Uygulama kullanimlarini takip edebileceginiz GriCeviz Yonetim Paneli erisiminizde
kullanilacaktir.

e Belirli periyotlarda sizlerle 6grencilerinizin kullanim raporlar1 paylasilacaktir. Ayrica
siz de yOnetim panelinden 6grencilerinizi takip edebilirsiniz.

GriCeviz’e Erisim

1. GriCeviz’i indirin.

Google Play ya da AppStore’dan mobil cihaziniza indirin ve kurun.

" App Store'dan » Google Play

indirin

‘DEN ALIN

2. TIk kurulumu tamamlayin.
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GriCeviz’i ilk actiginizda “Simdi Katil” secenegini se¢melisiniz ve ardindan karsiniza ¢ikan
“Baslangic Degerlendirme Testi“ni ¢6zebilir ya da gegebilirsiniz.

gl hep, dbsart, bedek v mmaal
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3. Giris Yapmn

Bir sonraki sayfada en altta yer alan “Giris Yap” se¢enegini se¢melisiniz. Ardindan agilan
sayfada sorumlu 6gretmenlerinizden aldiginiz bilgilerle giris yapabilirsiniz.

Onemli Uyari; Calismaya katilmak igin dogru hesap bilgileriyle giris yapmalisiniz. Yeni bir
kullanict hesab1 olugturmamalisiniz.
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4. Baslamaya hazirsiniz!

Ana sayfada yer alan Giinliik Egzersiz Programinizi tamamlayabilir ya da kategorilerden se¢im
yaparak dilediginiz oyunlar1 oynayabilirsiniz.

GriCeviz

Kisisellestirilmig Giinlik
Egzersiz Programi
Tahmini Oynama Siresi: 12'12%

e egigtic Ana sayfadan

) size 6zel
hazirlanan
gunluk egzersiz
programina
erisebilirsiniz.

Yada

Kategoriler
béliuminden

® dilediginiz
oyunu
oynayabilirsiniz.

GriCeviz Yonetim Paneli’ne Erisim

Sorumlu oldugunuz 6grencileri takip edebilmeniz i¢in web iizerinden erigim saglayabileceginiz
bir Yonetim Paneli bulunmaktadir. Bu panele asagida paylasilan adimlar1 izleyerek
erisebilirsiniz.

1. info.griceviz.com adresine gidin

Bilgisayar ya da mobil cihazlarimizdan herhangi bir internet tarayicist agin ve adres ¢ubuguna
“info.griceviz.com” yazarak bu adrese gidin.

2. Giris Yapmn

Size verilen kullanict bilgileri hem Uygulama hem de yonetim paneli erisiminizde
kullanilmaktadir. Bu bilgilerle giris yapin.
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GriCeviz

iligsel Beceri ve Zihinse _
Geligim Platformu -
B
< e
= A
= 5 GriCeviz, bilissel becerilerin ve GOREL -
-
a f zih eteneklerin “ %
sifre
& =
ik -
Dir <
Facebook ile Girig é:@ pert)
—,.,m -
Uygulama marketlerinden oor e
ticretsiz indirin ve kaydolun o

.‘ App Storedan B Google Play

3. Artik hazirsiniz.

Acilan ekranda asagida verilen adimlar izleyerek sorumlu oldugunuz 6grencilerin kullanim
verilerine erisim saglayabilirsiniz.

Kurum Yoénetimi 2 MEB&GriCeviz Pilot Calisma

Sunulan Yo6netim Panelinde sorumlu oldugunuz 6grencilerin birey ve grup bazinda oynama
sayis1, oynama siiresi, gelisim raporlar1 gibi bilgilere erigebilirsiniz.

Basarili bir ¢alisma i¢in sorumlu 6gretmenlerinizin pilot ¢alisma siireci boyunca 6grencilerini
yakindan takip etmesi ve onlara kogluk yaparak kullanimlarimi tesvik etmesini bekliyoruz.
Katkilariniz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Sevgilerimizle,
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EK 5: Arastirmada Kullamlan Oz-Bildirime Dayali Ol¢me Araci
ORNEK UZMAN FORMU

Sayin Bilim insani,

GriCeviz Biligsel Beceri ve Zihinsel Gelisim Platformu oyuncularin zihinsel yeteneklerini
korumak ve gii¢lendirmek i¢in gelistirilmis bir sanal egzersiz programidir. GriCeviz iginde yer
alan oyunlar CHC kurami temel alinarak gelistirilmistir. Ekte GriCeviz Biligsel Beceri ve
Zihinsel Gelisim Platformu’nda yer alan oyunlarin tanimlar1 ve gorselleri sunulmustur. Sizden
ricamiz, her bir oyunun CHC i¢inde yer alan genis yeti kiimelerinden bir ya da birkac¢inin altinda
smiflandirilmak i¢in uygun olup olmadigini degerlendirmenizdir.

Eger oyun CHC kurami i¢inde tanimlanmis olan belli bir ya da birkag zihinsel yeti ile agik bir
bicimde iligkili ise “uygun” olarak isaretleyiniz. Oyun CHC kapsaminda yer alan yetilerle
iligkili olmasina karsin oyunun gelistirilmesini gerektiren belirsizlikler varsa “kismen” ve
oyunun CHC i¢inde yer alan herhangi bir yetiyle iligkisi bulunmadigin1 diisiiniiyorsaniz “Uygun
degil” kutucugunu isaretleyiniz. Oyunun hangi yeti alan1 ya da alanlariyla iliskili oldugunu
diistinliyorsaniz satirin sonundaki alana yaziniz.

Uygun | Kismen | Uygun degil | Ilgili yeti alani/alanlari
hangileridir?

Oyun 1

Oyun 2

Oyun 3

Uzman Goriislerinin Degerlendirilmesi

Oyunlarin  kapsam gegerligini degerlendirmek icin Kapsam Gegerlik Orant (KGO)
hesaplanmuistir.

Uygundur Yaniti Veren Uzman Sayist
KGO = -

Uzman Sayisi/2

Buradan her bir oyun i¢in elde edilen degerler 0,05 anlamlilik diizeyinde test edilecek,
boylelikle gorevlere iliskin kanitlar ortaya konmus olacaktir.
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EK 6: GriCeviz Kullanimina Yénelik Tutum Ol¢me Araci

Sevgili 6grencimiz,

-GriCeviz'i belirli bir siiredir kullantyorsun. Bu form ile bu deneyimine iligskin goriislerini almak
istiyoruz. Senin gorislerini dnemsiyor ve GriCeviz'i daha iyi hale getirmek i¢in buna ihtiyag

duyuyoruz.

-Unutma! Bu form sadece 28-29 Aralik tarihlerinde acik kalacak, o nedenle bu tarihler igerisinde
formu doldurarak bize goriislerini bildirebilirsin.

-Formu doldurmak yaklasik 15 dakikan alacaktir.

-Formdan elde edilecek veriler gerceklestirilen pilot caligma kapsaminda kullanilacak olup,
ogretmenleriniz dahil hi¢ kimseyle paylasilmayacaktir.

-Sorularin dogru ya da yanlis cevaplar1 yoktur. Sana en uygun olani cevaplaman yeterli. Tesekkiir
ederiz.

Soru Yanit
1 | Kullanic1 ID

2 - Senden GriCeviz’e yonelik asagida verilen ifadelerin uygunlugunu 1'den (Hi¢ Katilmryorum)
(Tamamen Katiliyorum) kadar puanlaman beklenmektedir.
1-(Hi¢ Katilmiyorum).....5-(Tamamen Katilryorum) 112131415

KKl GriCeviz’i kullanmay1 6grenmek kolaydir.

KK2 Benim yagimdaki bir ¢cocuk GriCeviz’i kendi basina kullanabilir.

KK3 GriCeviz’de istedigimi kolayca yapabilirim.

KK4 GriCeviz ile etkilesim kolaydir.

KKS5 GriCeviz’i akilli telefon ya da tablet bilgisayardan kullanma konusunda
ustalagmak kolaydir.

KK6 GriCeviz’de aradigim sayfalari kolayca bulabilirim.

KK7 GriCeviz’de yonergeleri anlamak (takip etmek, gerektiginde geri
donebilmek) kolaydir.

SE1 Ogretmenlerim GriCeviz kullanmamin bana fayda saglayacagini diisiiniir.

SE2 Goriistine deger verdigim insanlar, yararli olacagini diigiiniirse GriCeviz’i
daha ¢ok kullanirim.

SE3 GriCeviz’in yasitlarim arasindaki popiilerligi beni de 6zendirir.

SE4 Goriisiine deger verdigim insanlar GriCeviz’i kullanmami dnerir.

AK1 GriCeviz’e istedigim yerden ulasabiliyorum.

AK2 Eglenmek istedigim herhangi bir anda GriCeviz’i oynayabiliyorum.

AK3 GriCeviz’e diledigim mobil bir aygittan (akill telefon ya da tablet)
ulasabiliyorum.

AK4 GriCeviz’i kesintisiz olarak kullanabiliyorum.

KAPI GriCeviz’i kullanmak bana keyif veriyor.

KAP2 GriCeviz’i kullanmak bana eglenceli geliyor.

KAP3 GriCeviz’i kullanmak beni mutlu ediyor.

KAP4 GriCeviz’i kullanmak merakimi uyandirtyor.

KAPS GriCeviz’de giderek zorlagan gorevler beni heyecanlandirtyor.

KAP6 GriCeviz’i kullanmak benim ig¢in sinir bozucudur.

KAP7 GriCeviz’i kullanmaya basladigimda kendimi durdurmakta zorlantyorum.

KAP8 GriCeviz’i kullanirken ¢abuk sikilirim.

NIYET!1 | GriCeviz’i kullanmaya devam edecegim.

NIYET2 | Bagkalarina GriCeviz’i kullanmalarini tavsiye ederim.
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NIYET3 | GriCeviz’i oynamaya devam etmeye deger.
NIYETS | GriCeviz’i ilerleyen zamanlarda kullanacagimi tahmin ediyorum.
NIYETS | GriCeviz’i ilerleyen zamanlarda da kullanmay1 planliyorum.
NIYET6 | GriCeviz’e zaman ayirmaya deger.
YRRI GriCeviz’i kullanmak daha hizli ve etkili diisiinmeme katk: saglar.
YRR2 GriCeviz’i kullanmak bellegimi giiclendirir.
YRR3 GriCeviz’i kullanmak dikkatimi daha uzun siire korumama yardimci olur.
YRR4 GriCeviz’i kullanmak kolay odaklanmami saglar.
YRRS5 GriCeviz’i kullanmak daha hizli karar vermeme katki saglar
YRR6 GriCeviz’i kullanmak problem ¢ézme becerimi gelistirir.
YRR7 GriCeviz’i kullanmak sayisal islemlerdeki hizimi artirir.
YRRS8 GriCeviz’in uzun vadede beni daha yetenekli bir birey yapacagina
inantyorum.
YRRY GriCevizi kullanmak, ipuglarindan yola ¢ikarak daha iyi akil yliriitmemi
saglar.
YRRI10 | GriCeviz gliglii yonlerimi ya da gelistirmem gereken becerilerimi
farketmeme yardimei olur.
Soru Yanit
3 | GriCeviz’in sevdigin/hosuna giden
ozellikleri
Soru Yanit
4 | GriCeviz’in sagladigi faydalar
Soru Yanit
5 | GriCeviz’i kullanmaya devam edersen
bunun en 6nemli nedenleri
Soru Yanit
6 | GriCeviz’de nelerin degismesini
isterdiniz?
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EK 7: GriCeviz Kullanimina Yénelik Tutum Olgme Araci - 2. Uygulama
Sevgili 6grencimiz,

-GriCeviz Pilot Calismasina katildigin i¢in tesekkiir ederiz. Calismanin son agamasi olarak senden bu
formu doldurmani bekliyoruz.

-Unutma! Bu form sadece 7-8 Ocak 2021 (Persembe-Cuma) tarihlerinde agik kalacak, o nedenle bu
tarihler icerisinde formu doldurman gerekmektedir.

-Formu doldurmak yaklasik 10 dakikani alacaktir.

-Formdan elde edilecek veriler gerceklestirilen pilot caligma kapsaminda kullanilacak olup,
ogretmenleriniz dahil hi¢ kimseyle paylasilmayacaktir.

-Sorularin dogru ya da yanlis cevaplar1 yoktur. Sana en uygun olani cevaplaman yeterli.

- Anket formuna mobil cihazdan (telefon ya da tablet) erisiyorsan sorularin tamamini gordiigiinden
emin olmak i¢in litfen ekraninit YATAY konumda kullan.

Sevgilerimizle,
Soru Yanit

1 | Kullanic1 ID
Soru Yanit

2 | Cinsiyetin Kiz |Erkek
Soru Yanit

3 | Siifin 5.Smf | 6.Smuf | 7.Smf | 8.Smf
Soru Yanit

4 | GriCeviz’deki favori oyun Gorsel | Sozel | Dikkat | Mantik | Bellek | Sayisal
kategorilerin hangileridir?
Soru Yanit

5 | Asagidaki derslerden en basarili Tiirkce Matematik | Sosyal Fen
oldugun hangisidir? Bilgiler Bilimleri
Soru Yanit

6 | Asagidaki derslerden en sevdigin Tiirkce Matematik | Sosyal Fen
hangisidir? Bilgiler Bilimleri
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7- Senden asagida verilen ifadelerin sana uygunlugunu 1'den (Higbir Zaman) 5'e (Her Zaman) kadar
puanlaman beklenmektedir.

1 2 3 4 5
(Higbir | (nadiren) | (Bazen) | (Genellikle) | (Her
zaman) zaman)

Sayilarla ve iglemlerle ugrasmak hosuma
gider.

Matematikten keyif alirim.

Matematikle ugrasmak zaman kaybidir.
Matematik bilmek énemlidir.

Matematik sikicidir.

Matematik hakkinda konusmak hosuma gider.
Matematik ddevlerini bastan savma yaparim.
Matematigi kolay 6grenebilme yollarimi aragtiririm.
Matematik ile ilgili gérevlerimi ertelerim.
Matematik iceren bulmacalar tercih ederim.
Matematigi kolayca anlayabilirim.
Matematik problemlerinin ¢oziimiinde kendime
giivenirim.

Matematigi anlamak benim i¢in zordur.
Matematik problemlerinin ¢éziimiinde basarili
olduguma inanirim.

Matematiksel ifadeler bana karisik gelir.
Matematikte zor bir probleme geldigimde ¢6zmeyi
birakirim.

Okumay1 severim.

Yeni bir kitab1 okumaya baslamak heyecan
vericidir.

Uzun okumalardan nefret ederim.

Okumay1 sikict bulurum.

Okurken zamanin nasil gectigini anlamam.
Okumak zaman kaybidir.

Buldugum her metni okumaya caligirim.

Ders diginda da okumaya vakit ayiririm.

Bir kitab1 yarim birakmay1 sevmem.
Okudugum bir metni kolaylikla anlayabilirim.
Okudugum metinlerle ilgili degerlendirme
yapabilirim.

Okudugum metinleri kolaylikla 6zetleyebilirim.
Okudugu metindeki ayrintilar1 yakalayabilirim.
Okudugumu anlayarak hizli ve hatasiz
okuyabilirim.

Okudugumu anlamakta zorlanirim.

Ciimle uzadik¢a okudugumu takip etmekte
zorlanirim.
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Ek 8: Ogretmenlerden Ogrenci Hakkinda Bilgi Formu

Ogretmen - Form Uygulama

Sevgili 6gretmenimiz,

-GriCeviz Pilot Caligmasi'nin son asamasi olarak sizlerden caligmaya katilim saglayan 6grencilerinizle
ilgili bazi sorular1 yanitlamanizi bekliyoruz. Sorular1 yanitlamadan once liitfen ¢aligmaya katilan her
ogrencinizin Tiirk¢e ve Matematik 6gretmenlerinin (eger siz degilseniz) her ikisi ile de iletisime geciniz.

Onlardan gerekli bilgileri temin ettikten sonra bu formu tek seferde doldurmaniz gerekmektedir.

-Unutmayin! Bu form sadece 7-8-9-10-11 Ocak 2021 (Persembe'den-Pazartesi'ye) tarihlerinde agik
kalacak, o nedenle bu tarihler igerisinde formu doldurmaniz gerekmektedir.

-Formdan elde edilecek veriler gerceklestirilen pilot calisma kapsaminda kullanilacak ve hi¢ kimseyle
paylasilmayacaktir.

-Ogrencinize iliskin verecek oldugunuz puan bilgisi DERS NOTU DEGILDIR.

- Anket formuna mobil cihazdan (telefon ya da tablet) erisiyorsaniz sorularin tamamini gdrdiigiiniizden
emin olmak igin Litfen ekraninizi YATAY konumda kullaniniz.

Sevgilerimizle,

Soru Yanit
1 | Kullanici ID:

01 Nolu GriCeviz Hesab1

Soru Yanit

01 No'lu GriCeviz hesab1 bir Bu hesap bir 6grencim Bu hesap bir 6grencim
Ogrenciniz tarafindan kullanildi m1? tarafindan kullanildi. tarafindan kullanilmadi.
Ogrencinizin cinsiyeti Kiz Erkek

Ogrencinizin Sinifi 5.Smf | 6.Smuf 7.Smf | 8.Smf

Ogrencinizin Matematik yetkinligi i¢in
1-100 arasinda bir puan verecek
olsaniz bu kag olurdu

Ogrencinizin Tiirkge yetkinligi i¢in 1-
100 arasinda bir puan verecek olsaniz
bu kag olurdu?
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Ek 9: MATEMATIGE YONELIK TUTUM OLCEGIi YAPISAL MODELINE iLiSKIiN T
DEGERLERI

g.62% MTI

5.2 MT2

53.72
59.75
2.24 - M T3 \
25.84
0.00
13.86 42.55-9 MT4 - 24.53
43.56
5.67-9 MTS 55.79
23.0
31.65-%= M Té 45.59

2.54 % MT8

7.9l MTIO

Chi-Square=247.08, df=17, P-value=0.00000, RMSEA=0.059

Ek 10: MATEMATIGE YONELIK OZ-YETERLIK OLCEGI YAPISAL MODELINE
ILISKIN T DEGERLERI

24521 Mo¥l

4,79 M 0Y2 54.24
52.54

10.35 87,05 M 0Y3 .42 12 0.00
48.98
14.74 27,659 M 04 /31.06
22.02

0.55%  MOVS

10.11

2.4+ MO¥E

Chi-Square=105.80, df=6, P-value=0.00000, RMSEA=0.066
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Ek 11: TURKCEYE YONELIK TUTUM OLCEGI YAPISAL MODELINE ILISKiN T
DEGERLERI

29.16-%= IT1

33.37-% T2

’mJT- T.T3

11.73

0.22-% T4

13.93 39.71-%= .15

2.02-={  T.T6

sl.22%  TT7

38,329 .18

42.74 -9 T.T9

Chi-Square=315.39, df=25, P-value=0.00000, RMSEA=0.055

Ek 12: TURKCEYE YONELIK OZ-YETERLIK OLCEGI YAPISAL MODELINE iLiSKIN T

DEGERLERI

53.88

50.61
33.55%= T O¥2

49 .88
-€.78

40.64
35.02%= T _O¥4

Chi-Square=36.27, df=4, P-value=0.00000, RMSEA=0.046
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EK 13. TURKCE VE MATEMATIK BASARILARININ OYUN KATEGORILERINDEKI
PERFORMANSLARI UZERINDEKI ETKILERINE iLiSKiN T DEGERLERI
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EK 14. TURKCE VE MATEMATIK BASARILARININ OYUN KATEGORILERINDEKI

OYUN SAYILARI UZERINDEKI ETKILERINE iLiSKiN T DEGERLERI
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